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Prefacio 


Puede que esté pensando: "Vaya, otro libro de UNIX. ¿Qué hace a este libro dife- 
rente de los otros?" Es cierto que en el mercado existe una gran cantidad de libros sobre 
UNIX y puede que, a primera vista, piense que es uno más. Sin embargo, tengo la sen- 
sación de que hay un gran vacío en el mercado, y estoy escribiendo este libro para lle- 
nar ese vacío. 

El otro objetivo de este libro es enseñar cómo pueden trabajar las herramientas en 
conjunción unas con otras. UNIX tiene muchos comandos y cada uno realiza una tarea 
con un número determinado de opciones. Para tareas complicadas no existe una única 
herramienta específica. Al contrario, en un sistema UNIX, necesita asociar pequeñas 
herramientas; estas asociaciones (pipelines) pueden realizar tareas complicadas de 
manera eficiente y rápida. 


Qué hay en este libro 


El libro está dividido en 10 partes, cada una de las cuales trata en detalle una carac- 
terística de UNIX. 


Parte I: Cuentas 


Esta parte describe las bases de la gestión de cuentas, como comprobar quién está 
en el sistema, cómo entrar en el sistema y otros detalles. 
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Parte ЇЇ: Shell de comandos 


Una vez que ha entrado en el sistema, su primera interfaz es el shell. Éste es un 
programa muy potente y esta sección le permite aprender a sacar lo mejor del entorno 
de comandos. Se incluye una introducción a la programación shell y a la creación de 
programas en la línea de comandos. 


Parte 1: Navegar por el sistema de archivos 


Otra área que ofrece muchas posibilidades de mejorar el uso de UNIX es la gestión 
del disco duro. La mayoría de los usuarios de UNIX saben que el comando 1s muestra 
los archivos que tiene, pero ¿cuántos usuarios comprenden las 21 opciones? Los deta- 
lles de este comando y de otros se explican en esta sección. 


Parte IV: Edición 


Se describe aqui el proceso de crear documentos. Un guru de UNIX necesita un 
buen conocimiento del editor de textos y de las expresiones regulares porque muchos 
comandos se construyen con estas herramientas. Se describen también los editores 
sed y awk, así como algunas sugerencias sobre los editores de pantalla más genera- 
lizados. 


Parte V: Procesos 


Aunque relacionada con la gestión de shell, la gestión de procesos es un area di- 
ferente. La sección describe diferentes herramientas para examinar y manipular proce- 
sos en UNIX. 


Parte Vi: Redes y COMUNICACIONES 


UNIX se diferencia realmente de otros sistemas operativos por su capacidad de in- 
teracción con otros sistemas. Esta sección describe el uso de una red de área local para 
compartir información administrativa y sistemas de archivo. 


Parte Vil: UNIX є INTERNET 


Internet se construyó originariamente en base a protocolos UNIX y se ha convertido 
en el desarrollo más importante de la generación anterior. Promete llegar a ser el desa- 
rrollo de ordenador más importante de la historia. El conocimiento de la mejor forma de 
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utilizar la tecnología Internet es una destreza imprescindible para todo usuario de UNIX. 
Esta parte trata sobre la historia de Internet, las herramientas y los protocolos sobre los 
que se ha construido, los buscadores Web, los servidores Web, HTML y la programa- 
ción CGI. 


Parte VIII: El sistema X Window 


La interfaz usual para una estación de trabajo es X Window. Con X Window puede 
mejorar su productividad de forma importante. Esta sección describe cómo puede crear 
un entorno de usuario basado en X, algunas bases de gestores de ventana y un manual 
sobre algunas de las aplicaciones disponibles. 


Parte IX: Desarrollo de sofrware 


UNIX es un sistema de desarrollo de software, probablemente mas que cualquier 
otro sistema operativo que pueda elegir. Muchas de las herramientas disponibles estan 
dedicadas únicamente al proceso de desarrollo de software. Esta sección le proporcio- 
na un punto de arranque para escribir sus aplicaciones propias. 


Parte X: Herramientas GNU 


Uno de los mejores recursos para los usuarios de UNIX es la Free Software Foun- 
dation. Su filosofia es que el software debe estar disponible para todo el mundo y con 
este fin se han escrito muchas aplicaciones para UNIX, que estan disponibles libremen- 
te por medio de FTP. 


Convenios usados en el libro 


Casi todos los capitulos tienen texto en negrita, en cursiva, listas con viñetas, listas 
numeradas, figuras, listados y tablas. Espero que esté conforme con que este diseño le 
ayuda a entender mejor el material que se le presenta. 

A lo largo del libro verá diferentes marcas de notas. Estas marcas le indican diferen- 
tes puntos de información importante y le pueden ayudar a entender mejor el sistema. 


Li. 


Nota: Las notas proporcionan información adicional, no relacionada direc- 
tamente con el tema del capítulo. 
АА 
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Advertencia: Es una información adicional que describe dónde puede 
cometer errores y le sugiere ideas para evitar esos errores. 


Secreto: Un secreto es una característica no documentada (o muy poco 
documentada) acerca de una aplicación o tarea dadas. 


Truco: Un truco describe cómo puede aumentar su potencia en UNIX uti- 
lizando comandos asociados. 


Paralelamente a estas marcas, se presentan otras informaciones útiles enmarcadas. 
Algunas de ellas llamadas "historia" reflejan experiencias personales relativas al tema 
descrito en el texto. 

Llevo usando UNIX desde 1981. El primer contacto con UNIX fue por medio de mi 
padre. Él trabajaba en АТ&Т en Manhattan y en ocasiones necesitaba obtener salidas 
de las impresoras de UNIX en Murray Hill. Una vez que hube obtenido mi permiso de 
conducir, le solía llevar al tren, y algunas veces pasábamos por Murray Hill. 

Como alumno de la Universidad de Duke, cambié mi especialidad de Fisica a Informa- 
tica (Computer Sciencie) en 1980. Uno de mis profesores, William Smith, era un aficio- 
nado de UNIX, y me organicé para trabajar con él en el verano de 1981 en un paquete 
estadistico para el Departamento de cardiologia del Hospital de Duke. Esta fue mi pri- 
mera prueba en UNIX como usuario. En la Universidad de St. Andrews, usé UNIX para 
diferentes proyectos, y cuando terminé el curso de postgrado en 1984, obtuve un puesto 
en Bell Labs para escribir programas de gestion de conmutación telefónica. He sido 
usuario de UNIX desde siempre y actualmente trabajo para AOL en Silicon Valley. 

Sin embargo, soy el primero en admitir que no sé todo acerca de UNIX; no creo que 
nadie lo sepa. Por esta razón, he pedido a diferentes personas que me ayuden con este 
libro escribiendo capítulos sobre su especialidad personal. Dave Taylor ha escrito dos 
capítulos sobre Internet. Matthew Merzbacher ha escrito un capítulo sobre lenguajes de 
programación. Michael O'Neill ha escrito sobre herramientas de archivo y compresión. 
John Wilson y Yves Lepage han escrito sobre GNU, y Peter Salus sobre recuperación 
en caso de fallo. 

Espero que el libro le guste. 


PARTE | 


CUENTAS 


|. Comprensión 
de las cuentas 


de UNIX 


ENTRAR EN El sistema 


Para empezar una sesión de UNIX, debe entrar en el sistema. El proceso fija la ID 
de su sesión y los permisos, sin los cuales no podrá ejecutar ni siquiera los comandos 
más básicos. Cuando entra en el sistema, éste actualiza un archivo que mantiene la 
traza de los usuarios que han entrado y le indica que está en el sistema. 

Cuando entra en el sistema, utiliza un tty, que es un tipo especial de archivo que 
permite a un sistema UNIX ponerse en contacto con un dispositivo remoto. Un proceso 
llamado daemon vigila si se está ejecutando otro proceso en este dispositivo. (Un daemon 
es un proceso que se ejecuta permanentemente.) Si no encuentra ningún proceso, arranca 
un proceso llamado getty. Getty presenta una indicación de entrada y lee su entrada. 
Espera que introduzca su ID de usuario, que es una cadena de caracteres alfanumérica. 
Cuando el usuario realiza esa operación, getty ejecuta el proceso de entrada en el sis- 
tema con la ID de usuario como argumento. 

Getty accede a un archivo que define las características de la línea. Normalmente 
es /etc/gettydefs, aunque puede tener un nombre diferente en su sistema. Com- 
pruebe la página del manual get ty para ver el nombre de este archivo en su máquina. 
Este archivo tiene varios campos, cada uno separado por el carácter #. De momento, 
fijémonos en el campo cuarto, que contiene el texto que usa su sistema para la indica- 
ción de entrada. Normalmente es login, pero login: по es mágico; el administrador 
del sistema puede escribir lo que quiera. 
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————————————————————————————————————————————————————————? 


El proceso de entrada realiza la mayor parte del trabajo para configurar su sesión. 
Comprueba el archivo /etc/passwd, que mantiene el seguimiento de si su cuenta 
necesita una contraseña para entrar. Si la necesita, el proceso de entrada se la pedirá. 
Las contraseñas se almacenan en /etc /passwad, pero los sistemas UNIX más seguros 
las almacenen en /etc/shadow. 


v» | em | 
Nota: Si la ID de usuario que introduce no concuerda con ninguna cuenta 
del sistema, el proceso continúa pidiendo la contraseña. 
АЙА 
Secreto: UNIX no almacena su contraseña en cualquier sitio, a menos 
A que la haya almacenado en el archivo usted mismo, jque no es una idea 


22( 77 muy segura! Un error muy generalizado es pensar que el segundo campo 
de su entrada de la cuenta /etc/passwd es una copia encriptada de su 
contraseña. Los programas que manipulan las contraseñas almacenan una 
cadena de caracteres encriptada de espacios en /etc/passwd. Su con- 
traseña es la clave para ese encriptado. Una vez encriptada, esta cadena 
de caracteres de espacios se compara con la cadena de caracteres en el 
archivo. Si coinciden, recibe el permiso de acceso al sistema. Más aún, los 
dos primeros caracteres del campo de la contraseña, seleccionados alea- 
toriamente, son la "sal" de la contraseña, lo que hace poco probable que 
dos usuarios con la misma contraseña tengan la misma cadena de carac- 
teres encriptada en /etc/passwd. Hay aproximadamente 2.500 posibles 
diferentes sales, lo que crea 2.500 cadenas de caracteres de encriptado 
para cada contraseña. Esto hace que asaltar (cracking) contraseñas sea 
muy difícil, pero no imposible. Su cuenta será mucho más fácil de violar 
debido a que guardó su contraseña sin las debidas precauciones que debido 
a que alguien asalte /etc/passwd. 


Cuando el sistema acepta que el usuario es quien quiere ser, configura su sesión. 
A cada sesión se le asigna un número de ID (diferente del usado para entrar, su nombre 
de entrada, que también se llama a veces ID de usuario) y una ID de grupo. Estas dos 
ID controlan sus permisos de acceso a los archivos. Así pues, el sistema comienza un 
entorno en el que puede ejecutar comandos. 

UNIX mantiene tres niveles de seguridad para sus recursos: 


57 Propietario (Owner). Controla si el propietario de un recurso lo puede leer, escribir 
y/o ejecutar. La ID numérica del usuario identifica a este propietario. Normalmente, 
no hay un nombre de entrada para la ID de usuario. 
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bi Grupo. Los usuarios en UNIX pueden ser asignados a grupos. Los usuarios que 
trabajan juntos en un proyecto deben ser asignados al mismo grupo. La seguridad 
del grupo permite a los usuarios del grupo leer, escribir y/o ejecutar el acceso a los 
recursos comunes, pero se puede denegar el acceso a otros. 


X 


Universo (World). Esta seguridad controla el acceso a leer, escribir y/o ejecutar 
recursos a todos los usuarios. Por ejemplo, si se concede permiso de lectura uni- 
versal a un archivo, cualquiera puede leerlo. (Solamente raíz (root) puede acceder 
a todos los archivos.) 


Comprender los archivos relativos A CUENTAS 
de usuario 


Tres archivos importantes mantienen la información sobre las cuentas de usuario: 
/etc/passwd, /etc/group y /etc/shadow. El más importante es /etc/passwd. 


El archivo /etc/passwd 


Cada entrada /etc/passwd tiene siete campos separados por dos puntos. La fi- 
gura 1.1 muestra la entrada de mi contraseña en mi ordenador casero. En la tabla 1.1 
se describen los campos. 


james:o/KG8FF9GTOkc:69:10:James C. Armstrong, Jr:/home/james:/bin/csh 
| IL IL. d | || | 


| | 
Nombre J ID Grupo Nombre EM Entorno de 
d : Directorio home 
de entrada Contraseña 1D Usuario - comando (shell) 


Figura 1.1. Una entrada de /etc/passwd. 


Tabla 1.1. Campos en /etc/passwd. 


Campo Descripción 


Nombre de entrada Uso james como nombre de entrada. Este campo es ünico en el archi- 
vo; nadie puede usar este nombre de entrada. 


Contraseña Este campo almacena la clave encriptada de mi contraseña. Observe 
que la secuencia sal es o/. Si quiere asaltar mi contraseña, use esta 
sal. (Para hacérselo más fácil la contraseña es "Raptor". ¡Ésta no es mi 
contraseña normal!) 
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ID Usuario Almacena la ID numérica de usuario. Todo archivo que cree tendrá 
asociada esta ID. 


ID Grupo Almacena la ID numérica de grupo. Todo archivo que cree tendrá aso- 
ciada esta ID. 


Nombre Este campo almacena mi nombre. Algunos sitios imponen diferentes 
requerimientos en el formato de este campo. Yo he optado por poner 
mi nombre aquí. 


Directorio home Este campo especifica cuál es mi directorio particular (home). Cuando 
comienzo una sesión el sistema me sitúa en este directorio. 


Entorno de comando Este campo especifica el entorno de comando (shell) que utilizo. 
(shell) 


El proceso de entrada no es el único usuario de /etc/passwd. Dado que /etc/ 
passwd es el único archivo que relaciona la cadena de caracteres de ID de usuario con 
un número, procesos como 1s y who necesitan acceder a él para proporcionar nombres 
para los números de permiso que obtienen. 


El archivo /erc/qroup 


Este archivo relaciona la ID de grupo con cadenas de caracteres. La figura 1.2 
muestra los cuatro campos de /etc/group. Al igual que en /etc/passwa, los cam- 
pos están separados por dos puntos. La tabla 1.2 describe los campos de /etc/group. 


10 Grupo Lista de Usuarios 


users::10:james,dave,mark, lori 


Cadena de caracteres de grupo Contrasefia de grupo (en blanco) 


Figura 1.2. Una entrada /etc/group. 
Tabla 1.2. Campos en /etc/group. 


Campo Descripcion 


Cadena de caracteres Este campo lista el nombre del grupo, tal como puede aparecer en un 
de grupo listado de directorios. 


Contraseña de grupo Los grupos pueden tener contraseña, sin embargo la contraseña de 
grupo es poco usual. En la figura 1.2 este campo esta en blanco, para 
indicar que no se ha asignado contraseña. Cuando un grupo tiene una 
contraseña, le será pedida cuando use el comando newgrp. 
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Campo Descripción 


ID Grupo Este campo es la lista de la ID numérica del grupo. 


Lista de usuarios Este campo lista por su nombre los usuarios del grupo. Los nombres 
están separados por comas. 


Un usuario puede pertenecer a más de un grupo, y puede pasar de uno a otro según 
lo necesite. 


El archivo /etc/shadow 


En algunos sistemas seguros, las contraseñas están almacenadas en /etc / shadow. 
En estos sistemas, a continuación de la cadena de caracteres de la ID de usuario, hay 
una cadena de caracteres de la contraseña encriptada. El archivo etc/shadow puede 
incluir otras entradas relacionadas con la caducidad de la contraseña y la cuenta. A este 
archivo sólo acceden los comandos passwd y login, y normalmente su acceso está 
protegido. 


Comprender las CUENTAS IMPORTANTES 


Cada sistema UNIX se reserva varias cuentas especiales, incluyendo frecuente- 
mente root, bin, uucp y 1р. Las cuentas reservadas en su sistema pueden ser dife- 
rentes. 


La CUENTA ROOT 


La cuenta root es la más importante en cualquier sistema. Mientras que algunos 
sistemas pueden usar un nombre de entrada diferente a "root" para esta cuenta, la ID 
de usuario siempre es O para el superusuario de UNIX. La cuenta root no está ligada 
a ninguna restricción que el usuario imponga. 

Normalmente, root se reserva para los trabajos administrativos. Sin embargo, algu- 
nos programas pueden invocar la cuenta root para garantizar el acceso a los recursos. 


La cuenta bin 


Los usuarios casi nunca usan esta cuenta. La entrada existe en /etc/passwd, de 
forma que cualquiera diferente de root puede apropiarse utilidades estandar de UNIX. 
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La CUENTA UUCP 


Los sistemas UNIX originalmente se comunicaban con otros sistemas de la red por 
medio del comando uucp. Las letras de uucp provienen de "UNIX to UNIX copy.". Un 
sistema llamaba al otro y entraba en el sistema como uucp. Así, un usuario podía 
transferir archivos y ejecutar comandos. Los comandos de red más avanzados han 
superado uucp, pero uucp todavía existe y se usa en posiciones que no pueden per- 
mitirse el cableado de red. 


La cuenta lp 


En algunos sistemas, la cuenta 1p evita conflictos en dispositivos remotos de im- 
presión. Los comandos de impresión se comunican con el administrador de impresión 
central, y este administrador imprime los documentos adecuadamente. La cuenta 1р 
vigila este proceso. 


OTRAS CUENTAS 
Algunos productos software necesitan determinadas cuentas para vigilar su paque- 


te. Los daemon usan otras cuentas. El archivo /etc/passwd de su máquina contiene 
un listado de estas cuentas. 


2. Manipular 
su cuenta 


Algunas veces, como usuario, necesita permisos diferentes o tiene que cambiar 
ciertas características de su cuenta. Por ejemplo, debe cambiar su contraseña de forma 
regular. Es importante conocer la herramienta adecuada para realizar estos trabajos. 


Cambiar SU CUENTA 


Tal como se indicaba en el capítulo anterior, la entrada de contraseña de un usuario 
tiene siete campos. Puede modificar algunos de ellos, pero otros son fijos. Estos cam- 
pos son los siguientes: 


Campo ¿Modificable? 


Nombre de entrada No modificable 
Contraseña Modificable 
ID Usuario No modificable 
ID Grupo No modificable 
Nombre Modificable 


Directorio personal (home) No modificable 


Entorno de comando Modificable 
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\ Á Y Nota: A diferencia de las cuentas de usuario, la cuenta root puede modi- 
ficar los campos "no modificables" simplemente editando el archivo /etc/ 
passwd. 


ZN 


Nombre de usuario 


El nombre de usuario es una cadena de texto que identifica de forma única una 
cuenta. El administrador del sistema le asigna un nombre de usuario cuando obtiene 
una cuenta por primera vez (sin embargo, un buen administrador le pedirá su parecer). 
Durante mi carrera he tenido diferentes nombres de usuario. Inicialmente, las cuentas 
en UNIX se asignaban basándose en las iniciales del usuario, así mi primera cuenta era 
/са. En los cursos de postgrado, los estudiantes usaban su nombre propio, así el mío 
era james. (Mi cuenta actual en mi máquina casera es james.) En algunos lugares en los 
que he trabajado, el nombre era la inicial del nombre y el apellido, y en otras era el nom- 
bre y la última inicial. Debido a que la cuenta de usuario tiene un máximo de ocho carac- 
teres, yo era jarmstro en el primer caso y jamesa en el segundo. 

La duplicidad de nombres de usuario lleva a una situación complicada. Un buen 
administrador comprueba las duplicidades, pero se producen accidentes. Por ejemplo, 
puede darse una duplicidad si el administrador intenta usar más de 8 caracteres para el 
nombre: jarmstrong es lo mismo que jarmstroff. Cuando aparece una duplicidad, el sis- 
tema usa la primera aparición en el archivo /etc/passwd e ignora las siguientes. 


Truco: Mantener un orden en /etc/passwd es lo mejor. Aunque muchos 
administradores añaden las cuentas al final del archivo / etc /passwd como 
procedimiento estándar, debe ordenar el archivo alfabéticamente para 
asegurarse de que no aparecen duplicidades. 


Q 


CONTRASEÑA 


La contraseña es su llave de seguridad en un sistema. ¡Guárdela! 

Cuando busque una contraseña, seleccione una cadena que le resulte fácil de re- 
cordar, pero que no sea algo obvio. En varias ocasiones he usado el nombre de soltera 
de mi madre, algoritmos derivados de la fecha de nacimiento y otros trucos. 

Al ir evolucionando UNIX, la comprobación de la contraseña se hace más estricta. 
En las versiones anteriores de UNIX se permitía seleccionar cualquier cadena de carac- 
teres como contraseña; incluso una corta, como ax. Las versiones actuales fuerzan a 
usar al menos seis caracteres. Algunos sistemas fuerzan al uso de letras mayúsculas 
y minúsculas, y otros obligan a usar al menos un carácter no alfanumérico. 
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Para cambiar la contraseña use el comando passwd: 


$ passwd 

Enter old password: 
Enter new password: 
Re-type new password: 


Recibirá una indicación para introducir la nueva contraseña y repetirla para su com- 
probación. Si las dos contraseñas no coinciden, su contraseña queda invariable. 


Truco: Por supuesto, si repite el error, ha tenido mala suerte. Ésta es la ra- 
Q zón por la que es recomendable verificar la contraseña antes de despedir- 
or se del sistema. Puede usar al comando su, que se describe mas adelante 
f en este capítulo, para comprobar su nueva contraseña. Si se ha equivoca- 
do al teclear y no la puede recordar, deberá pedir ayuda a su administrador 

de sistema. 


» 


Los únicos usuarios que pueden cambiar su contraseña son los que la conocen y 
los que conocen la contraseña de la cuenta root. Root puede cambiar cualquier contra- 
seña del sistema sin conocer la anterior. 

Desgraciadamente, los usuarios seleccionan contraseñas fáciles de asaltar. Uno de 
los errores más comunes es repetir el nombre de la cuenta añadiéndole un dígito. Así, 
para la cuenta jamesa, una mala contraseña sería jamesa1. En Internet existen herra- 
mientas para que los administradores de sistema puedan determinar las contraseñas 
que son fáciles de romper. La mejor herramienta es Crack, disponible en £tp.cert .org. 
Hay otro programa que puede añadir al programa passwd para realizar una comproba- 
ción adicional cuando cambia la contraseña. Necesita los accesos de root para instalar 
este programa. 


SUGERENCIAS pARA UNA DUENA CONTRASEÑA 


Puede que le resulte complicado encontrar contraseñas fáciles de recordar y que 
a otros les resulten difíciles de descubrir. Aquí encontrará algunas ideas que le 
pueden ayudar a eliminar contraseñas fáciles de asaltar: 


e Si necesita escribir la contraseña en algún sitio para recordarla, cambie la con- 
traseña. 


e Use mayúsculas y minúsculas. Use números. Use caracteres de puntuación si 
puede. (Cuidado, algunas versiones de UNIX permiten estos caracteres en las 
contraseñas según la documentación, pero en la práctica no los aceptan.) 


e No base la contraseña en informaciones personales, como el nombre de un 
miembro de la familia, nombre de la mascota o el número de la matrícula de 
su coche. 
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e Use al menos seis caracteres en su contraseña. Cuanto más larga más dificil 
de asaltar. 


+ Мо use palabras de un diccionario о el nombre de una plaza. 


Puede usar trucos de deletreo para oscurecer su contrasefia. Uno de mis trucos 
favoritos es convertir la o en 0 (cero), | en 1, e en 3. Una secuencia simple como 
Jersey se convierte en J3rs3y. Otra posibilidad es utilizar caracteres que al pronun- 
ciarlos suenen de forma similar, o usar caracteres de ecuaciones lógicas, como 
barra vertical (I) para "O" o la admiración (1) para "Y". 


ID de usuario y de qnupo 


Las ID son valores enteros que sólo puede cambiar el administrador del sistema. 
No debe cambiarlas de ninguna manera porque es la forma que tiene el sistema de 
identificar quién es usted. Cambie el número, y el sistema ya no le conocerá, con lo que 
no podrá acceder a sus propios archivos. 

La ID de usuario es un identificador único. Hay, sin embargo, sistemas donde varias 
entradas comparten la misma ID de usuario con objeto de dar a un grupo de usuarios 
idénticos accesos, manteniendo un cierto grado de seguridad por medio de contraseñas 
diferentes. 

Cuando aparecen múltiples ID de usuario, el sistema intenta asignar al número la 
primera aparición del nombre en el archivo /etc/passwd. 

La ID de grupo se convierte en una cadena del archivo /etc /passwd. Los grupos 
son las cuentas de personas que trabajan juntas en un proyecto. Por tanto, un cierto 
nümero de usuarios puede compartir la misma ID de grupo. 

El sistema utiliza la primera entrada que coincide con la ID de grupo del archivo 
/etc/passwd. 

Las ID tanto de grupo como de usuario son valores enteros entre 0 y 65.535. En un 
principio, estos valores se guardaban como un entero de dos bytes. Se trataban como 
un valor sin signo, es decir, los 16 bits se usaban para el valor. (Los ordenadores ne- 
cesitan un bit par indicar el signo. Así, un entero tiene el rango de -32.768 a 32.767. Un 
entero sin signo mantiene el mismo rango pero es más sencillo de comprender.) 

Existen herramientas para comprobar si una ID ya está en uso. Si el administrador 
quiere actualizar el archivo manualmente, deberá utilizar una herramienta de edición 
para determinar los nümeros ya asignados. 

Estos nümeros hacen algo más que identificarle; determinan a quién pertenecen los 
archivos y procesos. Cuando se crea un archivo, recibe automáticamente un propietario 
y un grupo. El propietario de un archivo sólo puede ser cambiado por root. El propietario 
puede cambiar el grupo propietario del archivo, pero sólo a otro grupo al que pertenezca 
dicho propietario. 
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Historia: Truco con las ID de qrupo a 


Un buen truco que vi una vez es asignar una ID de grupo con dos dígitos y la ID 
de usuario con cuatro dígitos en donde dos de ellos coinciden con la ID de grupo. 
Con esto se simplifica la gestión de las ID. Por ejemplo, si estuviera asignado a un 
grupo llamado sysdev con un 33 como ID, la primera ID de usuario disponible sería 
33XX. Desgraciadamente al cambiar de proyecto cambia la ID de usuario. 


Secreto: Estas restricciones son nuevas en UNIX y aumentan la seguri- 
dad. En las versiones anteriores, el usuario podía cambiar la propiedad de 
T, un archivo a cualquier propietario, lo que creaba un agujero de seguridad. 
Actualmente, si necesita cambiar el propietario de un archivo, el nuevo 
usuario tiene que copiar el archivo en su espacio. El comando copy crea 
un archivo nuevo con el copiador como propietario. Si quiere manipular el 
archivo copiado, debe conocer la contraseña del nuevo propietario. 


Nombre 


El quinto campo de /etc/passwd es el campo del nombre. En él se encuentra el 
nombre del propietario de la cuenta. UNIX no tiene un formato para este campo, cual- 
quier formato vale. Algunos programas de correo e impresión lo usan para obtener el 
nombre real del propietario. 

Originariamente, System V UNIX tenía una forma poco corriente para el formato de 
este campo. Constaba de cuatro dígitos seguidos de un guión, el nombre del usuario y 
a continuación otros cuatro dígitos. Como por ejemplo: 


9990-James C. Armstrong(8933) 


El primer número era una cuenta en un ordenador de Bell Labs, el segundo era el 
buzón asociado. Con esto, el sistema UNIX podía enviar trabajos por lotes al ordenador 
principal y recibir el resultado. 

En Berkeley UNIX tenía una fórmula según la cual a continuación del nombre había 
una coma y comentarios. En esa máquina el campo completo de mi nombre era: 


James C. Armstrong, author 


Este formato se sigue usando en máquinas BSD. 

Actualmente, sólo incluyo mi nombre en este campo. Mi correo y herramientas de 
impresión recuperan fácilmente la información necesaria. 

Algunos sitios permiten que el usuario modifique este campo mediante el comando 
chfn. 
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\ 15 Nota: El comando ch£n no está presente en todos los sistemas UNIX. 
Para determinar si está, teclee man —k chfn y mire si aparece la página 
del manual. Si esto falla, pruebe sencillamente a escribir el comando. Si 

we FN recibe "Command not found" como respuesta es que el comando no está 
disponible. 


El comando le pide una contraseña por seguridad. 
Si no dispone del comando ch£n, deberá hablar con el administrador del sistema 
para cambiar este campo. Este trabajo será de baja prioridad, por favor, sea paciente. 


Directorio particular (Home) 


El sexto campo de /etc/passwd indica su directorio home. El campo debe conte- 
ner un nombre de ruta de acceso (path) válido. El usuario será el propietario del direc- 
torio y tendrá permiso de acceso completo al mismo. 

Cuando comience su shell, se encontrará en este directorio. Aún más, otros coman- 
dos pueden necesitar archivos de arranque basados en este directorio. ¡No lo cambie! 

Si el directorio no existe cuando el usuario entra, el sistema le avisa y le sitúa en el 
root. Si se necesita un cambio, debe hacerlo el administrador del sistema. 


Comando de ARRANQUE 


El último campo de /etc/passwd es un comando. Cuando el proceso de entrada 
se ha completado, el texto de este campo ejecuta un comando. Normalmente, el co- 
mando arranca un shell, un entorno en el que el usuario ejecuta sus comandos. 


Historia: Usos interesantes del archivo /erc/passwd 


Hay algunos comandos interesantes en /etc/passwd. En un sitio había la siguien- 
te entrada: 


who: :65535:65535:who 
command: / :bin/who 


Esto significa que cualquiera puede entrar en el sistema inscribiéndose como who. 
Conozco una compañía que cambió el shell a /bin/exit en las entradas para 
empleados que querían abandonar el sistema. Así, cuando alguien quería entrar 
en el sistema con esa cuenta, incluso con la contraseña, el sistema terminaba la 
sesión. 

Otro truco útil es poner el programa passwd en una cuenta sólo de servidor POP. 
Esto permite que los usuarios cambien su contraseña sin un software especial. 
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Puede cambiar el comando con el programa chsh. Si no se ha especificado un co- 
mando, se ejecuta /bin/sh. 


Cambiar CUENTAS EN El 515ТЕМА 


Entrar en el sistema es una forma de cambiar los permisos de la sesión. Puede 
cambiar los permisos de la sesión de diferentes formas. 


login 


Cuando el programa getty arranca, ejecuta el comando login. Como usuario, 
puede ejecutar este comando. El proceso normal es escribir login seguido del nombre 
de usuario. El comando le pedirá la contraseña. 

La mayoría de los programas login no permiten más de tres intentos antes de 
salir. Por supuesto, la salida normal le lleva a getty, donde puede empezar de nuevo. 
Algunos programas también registran estos intentos fallidos. 


e S Advertencia: login termina la sesión en curso, por tanto, sólo debe usar- 


Fx) -  locuando haya terminado el trabajo en la sesión actual. Algunas personas 
sie usan login para terminar sus sesiones. 
SU 


También puede cambiar la sesión con el comando su. Este comando se conoce 
también como el comando "superusuario", pero realmente procede de "switch use ID". 

Normalmente, su lleva como argumento el nuevo nombre de usuario. Le pide la 
contraseña. Si esta coincide con el nombre de usuario, su cambia el propietario de la 
sesión y el ID de grupo al del nuevo propietario. Se hereda el entorno del usuario ante- 
rior incluyendo el directorio de trabajo y las variables de entorno. 

Si se encuentra en root, no necesita introducir contrasefia para cambiar de ID. 

Si no especifica ningün argumento en su, el comando supone que está intentando 
acceder a la cuenta root. Compara la contrasefia introducida con la de la cuenta root. Si 
coincide, el sistema le concede permisos root. 

Otra opción ütil es el flag - . Con este flag, el sistema le proporciona el shell y el 
entorno de la cuenta especificada. Resulta especialmente ütil si ha tomado prestado un 
terminal de otro usuario. Si usa su - sin una cuenta el sistema le informa de todo el en- 
torno completo de root, suponiendo que conoce la contraseña. 
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El comando su tiene otras opciones. Las dos que debe conocer son -c y - f. 

Con -c, su ejecuta el siguiente argumento como un comando, con los permisos es- 
pecificados, y sale. Si quiere eliminar el archivo de Brian (y conoce su contraseña), 
escribirá: 

$su brian -c "rm hisfile" 

Password: 


Se necesita la contraseña para ejecutar el comando. 

La opción -£ pasa al subsiguiente shell. Si el shell de destino es el shell C, -£ in- 
dica que se salte el archivo de inicialización. Para los shell Bourne esta opción no es útil. 

El comando su puede registrar sus acciones. Al archivo de registro sólo puede 
acceder root. Este archivo es una dudosa herramienta para rastrear roturas de sistema. 
Después de todo, los cracker espabilados saben cómo limpiar el archivo. 


Historia: Riesqos del comando su 5 


En mi primer trabajo vendíamos un producto que era muy grande y que tardaba 
mucho tiempo en instalarse. Algunos trabajos se tenían que ejecutar como root. El 
trabajo era propenso al error, por lo que los manuales contenían instrucciones de 
desinstalación y reinstalación. Estas instrucciones incluían formas de trasladar di- 
rectorios al directorio base, cambiarse a la ID root y eliminar la jerarquía con rm 
-rf*, Esto ocurría hace mucho tiempo, cuando las máquinas eran mucho más 
lentas. Las instrucciones indicaban que la supresión podía durar 15 minutos. 
Durante la primera instalación el ingeniero de soporte técnico encontró varios pro- 
blemas y necesitó desinstalar y reinstalar procedimientos. Cambió directorios, pasó 
a root y escribió el fatídico comando. Se tomó un café y regresó a los 15 minutos. 
Al regresar a la oficina recibimos una llamada telefónica. "¿Qué significa cuando el 
ordenador dice: Imposible eliminar /unix, archivo de texto ocupa- 
do?" Al ver lo que ocurría el ingeniero de soporte se aterró más aún. 

¿Puede imaginarlo? El ingeniero había escrito su - en lugar de su para pasar a 
root. Esto significa que se había ejecutado el comando xm -rf* en todo el sistema 
y, efectivamente, se había eliminado UNIX. 

La historia tiene un final feliz. Le mandamos una cinta con el arranque de UNIX y 
se pasó el fin de semana reinstalando y reconstruyendo el sistema. Se quedó allí 
para comprobar que la instalación se ejecutaba correctamente. 

Moraleja: jsea muy cuidadoso mientras esté como root! UNIX supone que el usua- 
rio sabe lo que hace. Si no sabe lo que está haciendo, puede acabar con un desor- A 


den impresionante. 


El comando su tiene ventajas sobre login. Primero, si necesita hacer algo rápida- 
mente, puede evitar los literales de inicio de una nueva sesión. Además, la sesión previa 
queda "bajo" la sesión su y puede regresar a ella saliendo de la sesión su. 
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NEWGRP 


Así como puede usar otra ID de grupo con su, puede usar otros permisos de grupo 
con newgrp. Escriba newgrp y el nombre del grupo. 

En los comandos nuevos de newgrp la ausencia de contraseña se trata de forma 
diferente. En el pasado, la ausencia de una contraseña en /etc/passwa significaba 
que podía pasar a cualquier grupo en el que estuviera incluido. Esto ya no es así. Si el 
campo de contraseña está vacío, no puede entonces utilizar newgrp a menos que sea 
root. 

Cuando escribe newgrp, si el archivo tiene especificada una contraseña, el sistema 
la pide. Una vez verificada, recibe el permiso de acceso. 


EXIT 


Para terminar una sesión lo normal es usar el comando exit. En algunos casos 
puede adjuntarle un parámetro; ese parámetro es devuelto al proceso que llama para 
poder ser usado. (Resulta útil en literales de shell.) En algunos shell, puede terminar 
una sesión con Control-D, que significa final de archivo. 


Revisar el sisrema 


A veces necesita saber quién hay en el sistema o si alguien ha estado recientemen- 
te en él. Un conjunto de comandos realiza esta operación. 


who 


El más común de todos estos comandos es who. POSIX exige que who sea parte 
de todos los sistemas UNIX. 

El comando es muy simple: teclee who y el sistema le proporcionará la lista de los 
usuarios en el sistema. 


$ who 

james ttyl Aug 2 16:51 
taylor tty4 Aug 2 18:20 
chill tty3 AUG 2 16:33 


El resultado es una lista de los usuarios que están actualmente en el sistema, la 
línea de terminal que tienen y la fecha en que entraron. POSIX exige que who tenga 
varias opciones, que puede ver en la tabla 2.1. Estas opciones pueden cambiar drás- 
ticamente el listado de salida. 
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Tabla 2.1. Opciones de who. 


Opción Resultado 


Imprime la fecha del último rearranque. 

Imprime una lista de los procesos muertos que no han sido regenerados. 
Imprime las cabeceras de las columnas. 

Lista las líneas tty en espera de usuario. 

Imprime sólo información del terminal actual. 

Lista todos los procesos activos recuperados por init. 

Lista sólo los nombres de usuario y una cuenta de usuarios. 

Lista el estado actual de ejecución del sistema. 

Lista el tty y fecha de entrada del usuario. 

Lista la fecha del último cambio de hora del reloj. 

Lista el estado de cada terminal (+ indica que la línea es escribible, y — que no). 
Lista el tiempo de reposo (idle) de cada terminal. 


En Linux, no están implantadas todas las opciones. De la misma forma algunas de 
estas opciones no aparecen en sistemas BSD. Para determinar las opciones de que 
dispone, verifique la página del manual para who. 

He aqui un listado del comando who -THu: 


$ who -Thu 

USERS MESG LINE LOGIN-TIME IDLE FROM 
james + ttyl Aug 2 16:51 OLD 

taylor + tty4 Aug 2 18:20 š 

chill B tty3 AUG 2 16:33 OLD 


Unicamente está activo taylor. Los usuarios james y chill no han accedido a 
sus terminales desde hace más de un día. Más aún, a chi11 se le ha negado el acceso 
a la línea. El comando who es útil y potente para comprobar el estado del sistema. 


W 


Otro comando es w. No está presente en todos los sistemas, por tanto compruebe 
si está en el suyo escribiendo man —k w. 

El comando who le da la información de entradas. El comando w le informa de lo 
que están haciendo los usuarios. El listado estándar es: 


5207 up 4 days, 15:04, 8 users, load average: 1.17, 1.49, 1.27 
User tty logine idle JCPU PCPU what 
taylor ttyp0 2:29 2 40 7 -CSH 


chill ttyp1 1:5429 2 2 ~CSH 
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anns ttyp2 
cedric ttyp3 
wes ttyp4 
abs ttyp5 
david ttyp6 


james ttypsa 


5402 38 38 -CSH 

4:47 2 2 rlogin -8 mpgn.com 
5:03 -GSH 

5:03 1 1 -CSH 

2:54 32 2 -CSH 

5:07pm T grep jca 


La primera línea le da la hora actual, tiempo de ejecución de la máquina, nümero de 
usuarios y carga de la máquina. La línea siguiente es el encabezado de las columnas. 
Las líneas tercera y siguientes contienen los nombres de los usuarios y lo que están ha- 
ciendo. Cada entrada del listado tiene siete campos que se describen en la tabla 2.2. 


Tabla 2.2. Campos de w. 


Nombre del usuario asociado con el tty. 


Entrada tty. 

Hora de entrada. 

Tiempo transcurrido desde la ültima entrada del usuario, en minutos. 
Tiempo total de CPU usado por todos los procesos en el terminal. 
Tiempo total de CPU para todos los procesos activos en el terminal. 
Nombre y argumentos del proceso en curso. 


En el ejemplo anterior la mayoría de los usuarios están usando el shell C. Solamen- 
te cedric y james están haciendo otra cosa. Realmente, taylor no está ya en la má- 
quina desde hace unos minutos. anns está usando el she11 C de forma intensiva, y los 
procesos de taylor usan la mayoría de la CPU. 

w tiene tres opciones, como se ve en la tabla 2.3. 


Tabla 2.3. Opciones de w. 
Significado 


Suprimir encabezados. 


Formato largo. 


Formato corto. 


EI formato corto es el siguiente: 


53207 up 4 days, 15:04, 8 users, load average: 1.17, 1.49, 1.27 


User tty 
taylor pO 
chill pi 


idle what 
à CSH 
CSH 
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anns p2 CSH 
cedric p3 rlogin 
wes p4 CSH 
abs p5 CSH 
david p6 CSH 
james sa grep 


Puede comprobar cualquier usuario en particular tecleando w username. Por ejem- 
plo, si quiere ver lo que hace taylor, escriba w taylor. 


last 


El comando last, sin argumentos, lista, en orden inverso, las últimas personas 
que han entrado en el sistema. En la lista aparece la duración de cada sesión, así como 
la fecha y hora de la entrada. La lista puede ser muy larga, vea un ejemplo: 


$ last 

james ttyl Wed Aug 2 16:51 still logged in 
root ttyl Tue Aug 1 23:32-05:53 (06:20) 
runlevel ~ Tue Aug 1 23:31 

reboot ~ Tue Aug 1 23:31 

shutdown ~ Wed Aug 2 05:57 

shutdown ~ Wed Aug 2 05:57 

james ttyl Sat Jul 15 21:49-crash (17+08:08) 
james ttyl Wed Jul 12 09:44-09:51 (00:06) 
james tiyl Wed Jul 12 06:53-09:08 (02:14) 
james ttyl Tue Jul 11 17:08-21:10 (04:01) 


Se lista la duración de cada sesión, asi como la fecha y hora de entrada. En mi ma- 
quina casera tengo 406 entradas en la lista. Netcom, una máquina de acceso público, 
tiene más de 29.000 entradas solamente para los últimos 12 días. 

Puede truncar la salida de 1ast indicándole un número como opción. Por ejemplo, 
last 25 listará las 25 últimas personas que entraron. Escribiendo un nombre o un tty, 
puede comprobar la última vez que un usuario entró en el sistema o quién ha usado un 
tty determinado. En Netcom, si miro mis entradas obtengo: 


S last jca 


jca ttysa NETCOM-sf5.netco Sat Aug 12 17:07 still logged in 
jca ttysa NETCOM-sf5.netco Sat Aug 10 17:41-18:00 (00:19) 
jca ttysa NETCOM-sf5.netco Sat Aug 1 21:42-22:10 (00:27) 
“чу Secreto: El comando last es importante para que los administradores de 


sistema puedan comprobar quién ha entrado y cuándo. Se apoya en el 
archivo /etc/utmp, que registra las entradas y los rearranques del siste- 
ma. Cuando escribe last reboot, verá una lista de las últimas veces que 
el sistema ha rearrancado. En Netcom encuentro: 


reboot p Tue Aug 8 02:03 
reboot ~ Fri Aug 4 12:35 
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finger 


El comando finger también es interesante para determinar si un usuario está en 
el sistema. Tecleando finger userID recibe una gran cantidad de información que inclu- 
ye la última fecha de entrada para ese usuario. 


UPTIME 

Este es el ultimo comando interesante. uptime es la primera linea de salida del co- 
mando w. 

5:43 up 10 days, 11:52, 7 users, load average: 0.01, 0.03, 0.02 


Yo incluyo uptime en mi literal de inicio shell para tener una idea de la estabilidad 
del sistema. 


PARTE II 


SHELL DE COMANDOS 


3. Introducción 
a los shell 
de comandos 


Cuando usa UNIX, hay grandes posibilidades de que trabaje de forma interactiva 
con el ordenador. Para hacer esto, su ordenador debe tener un programa que tome su 
entrada, la introduzca en el ordenador y procese su salida. Este programa se llama 
shell. 

En este capitulo veremos varias opciones de shell disponibles y como puede usar 
los shell para maximizar el rendimiento de su ordenador. 


Perspectiva histórica 


En el pasado, la mayoría de las interacciones con el ordenador consistían en enviar 
un trabajo al ordenador y esperar la salida. Recién llegado a la universidad, el escenario 
normal de programación implicaba escribir el programa en tarjetas perforadas e intro- 
ducirlas en un lector de tarjetas del IBM 370 del Triangle Universities Computer Center 
(TUCC) para su proceso. Este programa se encontraba envuelto en una serie de co- 
mandos crípticos de un lenguaje llamado JCL. En esa época debía aguardar paciente- 
mente a que el operador me devolviera el listado en el área de salida. 

Reconozco que la charla de la sala de perforación de tarjetas resultaba útil para la 
formación, pero como paradigma de programación el escenario era un infierno. Se pasaba 
tanto tiempo esperando los resultados que la productividad resultaba muy baja, sin im- 
portar lo rápido que se perforaran las tarjetas o la cinta. 
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La alternativa lógica era trabajar directamente sobre el ordenador. TUCC proporcio- 
naba esta opción en el laboratorio TSO, pero solamente para los alumnos de los cursos 
superiores, por consiguiente tuve que dejar pasar mi primer afio para poder usarlo. 

UNIX se desarrolló con la idea de que el usuario debía ser capaz de actuar de forma 
interactiva con el ordenador, en lugar de depender de un operador que introdujera los 
programas y entregara los resultados. (Realmente, UNIX se desarrolló para que algu- 
nos hackers de Bell Labs pudieran jugar con el ordenador más fácilmente.) Para propor- 
cionar esta posibilidad al usuario, se sitúa un programa llamado shell entre el usuario y 
la CPU. El shell lee las entradas del usuario y ejecuta comandos para procesarlas. 

El primer shell desarrollado fue el Bourne; todavía es el shell predeterminado en la 
mayoría de los sistemas UNIX. Posteriormente, apareció el shell C de Berkeley, desarro- 
llado para el BSD UNIX. Bell Labs desarrolló el shell Korn, y BASH es un shell de UNIX 
de libre distribución que combina las características de ambos. POSIX ha definido un 
shell predeterminado para sus sistemas que se parece al shell Korn. Si no se menciona 
otra cosa, los ejemplos estarán basados en el shell POSIX. 


Comprender los entornos de comandos 


Cada comando está asociado con un entorno. Las variables de entorno se crean 
cuando empieza una sesión de usuario, y se pasan a todos los comandos ejecutados a 
menos que el usuario u otra persona especifique explícitamente otra cosa. Estas varia- 
bles incluyen normalmente información vital compartida por los programas, pero deben 
ser definidas para cada usuario. 

Cuando un usuario entra en el sistema, UNIX fija automáticamente determinadas 
variables de entorno. Entre ellas se incluyen HOME, SHELL, TERM y PATH. Estas cuatro 
variables tienen usos específicos, como se indica en la tabla 3.1. 


Tabla 3.1. Variables de entorno. 


Variable Propósito del shell 


Especifica el directorio de arranque inicial del usuario, todos los archivos pertene- 
cientes al usuario se guardan en este directorio. 


SHELL Almacena la ruta de acceso completa del shell estándar del usuario. Esta ruta de 
acceso se deriva del último campo de la entrada de este usuario en el archivo /etc/ 
passwd. 


TERM Especifica el tipo de terminal del usuario. Esta ruta de acceso la usa todo programa 
que necesita secuencias de escape para gráficos. 


PATH Lista los directorios, separados por dos puntos. Cuando el usuario escribe un co- 
mando, el sistema busca los directorios listados aqui para dicho comando. 
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El sistema garantiza que las variables de entorno son pasadas con éxito de un pro- 

ceso a otro, aunque un programador inteligente lo puede cambiar. El entorno se alma- 


cena normalmente en cadenas de la forma (VARIABLE) = (value). Como ejemplo, 
vea el entorno de arranque de mi máquina casera: 


HOME=/home / james 

SHELL=/bin/csh 

TERM=xterm 
PATH=/usr/local/bin:/usr/bin:.:/bin 


Tanto el usuario como el administrador del sistema pueden añadir otras variables. 
Yo he añadido diferentes variables a mi entorno, a las que puedo acceder durante el uso 
normal de mi máquina. Estas incluyen DISPLAY, CGFLAGS, HOST y TZ. Cada variable 
se configura como una cadena de caracteres. 

Manipular su entorno de usuario le permite expandir la funcionalidad de algunos 
programas y mejorar su productividad en UNIX. 


Comprender la forma de trabajo de los shell 


Los shell son programas moderadamente complicados, simplemente por lo que 
hacen: los shell mantienen su entorno de usuario, ejecutan comandos y manipulan las 
secuencias de E/S. 

Los shell son responsables de la supervisión de procesos que se ejecutan en se- 
gundo plano. 

Puesto que shell es un entorno de intérprete, puede considerar cada estructura de 
comando de shell como su propio lenguaje de programación. En realidad, los usuarios 
de UNIX con experiencia programan los literales de shell cada vez que escriben un pro- 
grama. 


MANTENIMIENTO del ENTORNO 


El entorno es una serie de cadenas de caracteres mantenidas por el sistema para 
el usuario. 

En la mayoría de los programas, puede acceder a este array de cadenas de carac- 
teres declarados globalmente. El shell es uno de los primeros programas que puede 
usar para mantener el entorno. 

Cada shell tiene comandos intrínsecos para añadir, modificar o eliminar elementos 
de ese array. El shell Bourne ve las variables de entorno como una subclase de varia- 
bles que son exportadas a otros programas. El shell C mantiene las variables de entor- 
no en una jerarquía totalmente distinta. En los capítulos siguientes se explican estas 
diferencias. 
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MANTENIMIENTO de secuencias de E/S 


Uno de los trabajos más difíciles del shell es mantener correctamente la entrada y 
la salida. Quizá la gran ayuda de UNIX ha sido el pipe. Un pipe permite transportar datos 
de un comando a otro. Antes de UNIX, había que crear y borrar archivos temporales 
para que un programa pudiera usar la salida del programa anterior como entrada pro- 
pia. El código para esto era: 


os> attach output tempfilel 
os> run command 

os> attach input tempfilel 

os> attach output tempfile2 
os> run command2 

os> remove tempfilel 

os> attach input tempfile2 

os> run command3 

os> remove tempfile2 


El proceso era poco claro. En un shell de UNIX, la secuencia de comandos para 
realizar una tarea similar es tan simple como: 


$ command | command2 | command3 


La barra vertical (|) indica a UNIX que debe portar (pipe) la salida de un programa 
a otro programa. 

Por supuesto, el mantenimiento de las secuencias de E/S va más allá de pipe. Pue- 
de ejecutar un programa con un archivo diferente para entrada o salida. Adicionalmente, 
puede elegir entre dos tipos de salida: salida estándar o error estándar. Encaminar es- 
tas secuencias al archivo apropiado es parte del trabajo de shell. 


Supervisar los trabajos 


Con los shell modernos, puede ejecutar varios comandos simultáneamente y con- 
mutar entre estos comandos. El shell debe rastrear cada comando y su entorno. Cuando 
un comando se ejecuta en segundo plano, el shell necesita comunicarle cuándo se ha 
completado su ejecución. 

Cada shell tiene una técnica diferente para manipular trabajos. El usuario debe 
determinar la forma en que trabaja mejor. 


Ejecución de comandos 


Finalmente, la tarea más importante de un shell es ejecutar comandos. Cada shell 
tiene comandos intrínsecos que puede ejecutar sin crear un proceso nuevo. Sin embar- 
go, no todos los comandos son intrínsecos. Para localizar estos comandos, el shell usa 
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la variable PATH, para comprobar cada directorio diferente de un archivo ejecutable, 
cuyo nombre coincida con el del comando. Cuando encuentra el archivo, lo ejecuta. Si 
no encuentra ningún archivo, shell genera un error. 

Por tanto, necesita una buena variable PATH, porque shell la utiliza para localizar 
comandos. Sin PATH, ejecutar comandos es muy difícil. 


4. Comprender 
los shell: visión 
general 


Los shell son programas que permiten al usuario actuar de forma interactiva con el 
ordenador. Existen muchos shell estándar en UNIX; ¡realmente demasiados para ser 
tratados todos en un solo libro! Aquí se ha reducido la lista a los cuatro más importantes: 
El shell Bourne es original de UNIX: es básico pero funcional. 


24 El shell C es la adición de Berkeley; está construido sobre el Bourne con sintaxis de 
comandos al estilo C. Mantiene la historia de los comandos que ejecuta. 


bx} El shell Korn es similar al C pero mantiene el control de flujo compatible con el shell 
Bourne. 


21 BASH es el Bourne Again Shell, el shell de UNIX para la Free Software Foundation. 


Los shell POSIX están basados en Korn; la Free Software Foundation está trabajan- 
do para que el shell BASH cumpla con POSIX. Debe conocer cómo trabajan los shell 
POSIX porque son la próxima generación de shell de UNIX. 


CARACTERÍSTICAS COMUNES de los shell 


El principio básico de un shell consiste en analizar sintácticamente las entradas del 
usuario y desglosarlas en una serie de comandos y argumentos. Así pues, los shell son 
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intérpretes de lenguaje, y el lenguaje de programación de shell es un lenguaje intérpre- 
te. Un ejemplo de intérprete antiguo es el BASIC. Otro es el IBM-5100, que se adjuntaba 
al intérprete APL. Los lenguajes shell son más potentes debido a su capacidad de ejecu- 
tar comandos previos. 


\ 4 p Nota: Puede considerar todo sistema interactivo como un lenguaje intér- 
prete. El DOS, por ejemplo, interpreta sus entradas y ejecuta los coman- 
dos adecuados basados en ellas. Incluso una interfaz gráfica de usuario 

^ IN (GUI) tiene esas caracteristicas; no es necesario que la entrada proceda 
del teclado, pero sigue teniendo una definición y es interpretada por un 
programa. 


Existen muchos otros intérpretes de comandos en el entorno de UNIX, incluidos 
algunos shell (tales como tcsh, tclsh y tk). Pero estos intérpretes son menos usados que 
los descritos en este capítulo. 

Todo shell de UNIX hace uso de la variable de entorno PATH. Consta de una lista 
de directorios del sistema, separados por comas, que el shell usa para encontrar los co- 
mandos que debe ejecutar. El shell busca en el PATH hasta que encuentra el comando, 
y entonces lo ejecuta. Si una cuenta usa el PATH: 


PATH-/usr/bin:/bin:.:/usr/ucb:/home/james/bin:/local/bin 


y el usuario escribe elm, el shell intenta encontrar un comando llamado e/m en los direc- 
torios del PATH de la siguiente manera: 


El shell busca el archivo ejecutable /usr/bin/elm. 

Si no lo puede encontrar, busca /bin/elm. 

Si no lo puede encontrar, busca ./elm. 

Si todavía no lo encuentra, busca /usr/ucb/elm. 

Si el shell sale con las manos vacías, busca /home/james/bin/elm. 


Si no lo puede encontrar, busca /usr/local/bin/elm. 


моо ьо ГӨ S 


Si todavía no ha encontrado el comando correcto, el shell devuelve un error. 


El directorio . se refiere al directorio actual de trabajo. Si esta especificación no es- 
tá en el PATH, no podrá ejecutar archivos en su directorio actual. 

Puede evitar la búsqueda en el PATH especificando la ruta de acceso completa. A 
continuación puede ver algunos ejemplos: 


/usr/local/bin/elm 
. /myprogram 
bin/forecast 
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En estos casos, el shell intenta encontrar el programa y ejecutarlo. Si no puede 
encontrar o ejecutar el programa, el usuario recibe un error. Si es un comando no en- 
contrado, verá badcommand: command not found. Si es un programa que no puede 
ejecutar, el error es badcommand: Permission denied. 

En todos los shell puede poner varios comandos en la misma línea de comandos 
separándolos por punto y coma. 


Comodines 


El shell acepta un asterisco (*) para cualquier cadena de cero o varios caracteres. 
Un signo de interrogación (?) indica un solo carácter, y con corchetes ([ ]) comprueba 
los que coinciden con su contenido. Todos actúan sobre los nombres de los archivos en 
el directorio actual. 

El comando echo g* proporciona una lista de todos los archivos que empiezan por 
g. Otras expansiones útiles son * .c para todos los archivos fuente y *.o para los archi- 
vos objetos de C. 

Si ha cometido el error de olvidar el comando 1s en su PATH, echo* le proporciona 
una lista de todos los archivos del directorio actual. 

Para obtener todos los archivos con el mismo sufijo, puede usar el comando echo* . ? 
De forma similar, si quiere ver una lista de todos los archivos objeto de C, con *. [co] 
lo consigue. 


SusrirUCiÓN de comandos 


Todo shell soporta la sustitución de comandos. Cuando un comando se incluye 
entre corchetes, la salida de ese comando se pasa al programa como argumento. Por 
ejemplo: 

$ echo Output of date is 'date' 


Output of date is Sat Aug 19 11:38:10 PDT 1995 
$ 


La sustitución de comandos es válida para todo comando UNIX, incluyendo las co- 
nexiones. Si no hay salida, no se sustituye nada. 


El shell Bourne 


El shell Bourne es el primer shell para sistemas UNIX. Originariamente escrito por 
Ken Thompson, fue expandido por Steven Bourne basándose en la idea de Ken Thompson 
y se apropió de él. Este shell fue pionero en las características que comúnmente se 
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consideran de UNIX. Su presencia fue generalizada y su conocimiento es imperativo 
para cualquiera que diga conocer UNIX. ¡Aún lo es! 

Aunque el shell POSIX ha desbancado al Bourne como estándar de UNIX, tanto el 
shell POSIX como el Korn están construidos sobre los conceptos de éste. Aún más, 
muchos literales de shell todavía se escriben para el shell Bourne, así pues, para enten- 
derlos debe conocer este shell. 


Redireccionado de E/S 


El shell Bourne introdujo la posibilidad de redireccionado de E/S. Esto significa que 
en cualquier línea de comando puede redireccionar la entrada, de forma que viniendo 
de un archivo existente puede enviar la salida a un archivo. Los signos mayor que (>) 
y menor que (<) realizan esta tarea. 


Entrada y salida estándar 


Para cambiar la procedencia de la entrada de teclado o ratón a procedente de un 
archivo existente, después del nombre del comando teclee < seguido del nombre del 
archivo. El programa toma el contenido del archivo como entrada estándar y lo procesa. 

De manera similar, para enviar la salida a un archivo, escriba > después del coman- 
do, seguido del nombre del archivo en el que quiere almacenar la salida. Puede indicar 
al shell que haga cualquiera de las dos cosas o ambas en cualquier orden. A continua- 
ción puede ver algún ejemplo de redireccionado: 


$ ls > list-of-files 

$ mail Dave < message 

$ filter < inputfile > outputfile 
$ filter > outputfile < inputfile 


La primera línea del ejemplo usa el comando 1s para obtener un listado de los 
archivos del directorio actual y pone esta lista en el archivo 1ist-of-files. La línea 
siguiente usa mail para enviar un mensaje a Dave. Las dos últimas líneas ilustran que 
el orden no es importante: en ambos casos, el programa filter toma el archivo de 
entrada y produce el de salida. 


\ Á Y Nota: A pesar de que el orden no es importante para el shell, es costum- 
bre poner primero el archivo de entrada y después el de salida. Esta prác- 
tica facilita la lectura de los comandos. 


SA 
Añadir А los archivos 


Cuando redirecciona una salida a un archivo, destruye el contenido del archivo y 
crea un nuevo archivo que contiene solamente la nueva salida. Sin embargo, algunas 


4. Comprender los shell: visión general 77 


veces quiere conservar los datos almacenados en el archivo de destino y añadirle la 
nueva salida; para esto debe usar la directiva de redireccionado >>. Al usar dos signos 
de mayor que, el shell añade la salida al archivo, si es posible. Si el archivo no existe, 
esta directiva hace lo mismo que >. 


Redireccionado de mensajes de error y uso de /dev/null 


Suponga que ha redireccionado la salida a un archivo, pero el programa todavía 
pone mensajes de error en la pantalla. ¿Por qué? 

Probablemente, el programa está intentando usar un tipo de salida erróneo. Los 
programas en UNIX tienen dos tipos de salidas disponibles predeterminados, salida 
estándar y error estándar. Sin embargo, el redireccionado sólo se aplica al tipo de salida 
estándar. 

Sin redireccionado ambos tipos de salida se envían al terminal. Con redireccionado, 
el error estándar continúa dirigido al terminal. Puede fijarlo en el shell Bourne por medio 
del formato; 2> como directiva para redirigir la salida estándar de error. 


$ filter < inputfile/» outputfile 2» errorfile 


Aquí puede ver un ejemplo en el que el comando filter envía los mensajes de 
error a un archivo. En casos especiales, el redireccionado de E/S se apunta a /dev/ 
null. Este archivo es como el cubo de basura de UNIX: cualquier cosa que se envía 
aquí desaparece y no puede ser recuperada. De forma parecida, si tiene un programa 
que necesita una secuencia de entrada, pero no tiene entrada, puede usar /dev/null 
como tal. 

Si no quiere ver los mensajes de-error, teclee: 


$ filter < inputfile > outputfile/2>//dev/null 


Uso de descriptores de archivos 


El 2 que ha usado para redireccionar la salida de error es un descriptor de archivo. 
Este número es el descriptor de archivo que especifica el tipo de salida de error. Las 
entradas y salidas estándar tienen los descriptores 0 y 1 respectivamente. 

Si quiere mezclar los archivos de salida y error, no los liste por separado en la línea 
de comando. En su lugar, puede mezclar los descriptores con el formato: #>&#. 

En el ejemplo anterior sería: 


$ filter < inputfile > outputfile L>£1 


¡El orden es importante! Cuando el shell analiza la línea de comando lo hace si- 
guiendo estos pasos: 


1. El shell ejecuta el programa filter. 
2. El shell cambia la fuente de entrada estándar por input file. 


3. El shell cambia el destino de la salida estándar a outputfile. 
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4. El shell cambia el destino de la salida de error estándar а la misma localización a 
la que se envió la salida estándar. 


Si en lugar de lo anterior, el programa leyera filter < inputfile 2>&1 > 
outputfile, la salida de error estándar sería la misma que la salida estándar, y la sali- 
da estándar cambiaría. El error estándar quedaría igual que la salida estándar original. 

Los usuarios avanzados pueden abrir archivos y usar muchos más descriptores. 


Pipes 


Una característica mucho más potente de shell que la directiva de redireccionado 
es su capacidad de crear pipes. Un pipe es una herramienta de UNIX que envía la sa- 
lida de un comando directamente a la entrada del siguiente. El símbolo para crear un 
pipe es una barra vertical (|). 

Si quiere enviar la salida del comando 1s al programa filter, haga lo siguiente: 


$ ls | filter 


Por defecto, los pipes utilizan la salida estándar. Si quiere hacer un pipe del error 
estándar, puede poner un 2 delante del signo |, como sigue: 


$ ls 2| filter 


Las líneas de comandos se pueden complicar extraordinariamente cuando se usan 
redireccionamientos. Por esta razón, debe usar paréntesis para incluir grupos de co- 
mandos. 


$ls | (filter > outputfile 2> /dev/null) 2>&1 — 


La salida de 15 se envía a filter. La salida de filter se sitúa en outputfile 
y se ignoran los errores. Los errores de 1s se envían al programa filter. 

Los pipes no están restringidos a dos comandos; puede unir cualquier número de 
comandos. El ejemplo siguiente muestra un pipeline de cuatro niveles que envía correo 
electrónico a un usuario conteniendo el nombre completo de otro usuario en todas las 
cabeceras. 


$ grep userl /etc/passwd | cut -d: -f5 | tr ‘[a-z]’ '[A-Z]' | mail user2 


Los cuatro comandos están unidos por pipes, eliminando la necesidad de archivos 
temporales. 


ive 
Nota: Los comandos grep, cut, tr y mail se describen en capitulos 
posteriores. 
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Gestion del ENTORNO 


El shell Bourne mantiene un solo conjunto de variables. Estas variables están de- 
finidas con declaraciones simples: nombre=valor. El ejemplo siguiente muestra cómo 
se asignan algunas de estas variables: 


$ MY NAME-James 
$ MY FULLNAME-"james C. Armstrong, Jr." 
$ MY TEAM-"Rangers FC" 


EI shell puede usar estas variables en comandos, cuando les antepone el signo 
dólar ($). 

Si quiere usar estas variables en otro programa, tiene que hacerlas disponibles 
para ese programa. En este caso, debe usar el comando export, seguido del nombre 
de las variables. 


$ export MY NAME MY TEAM 
$ subprogram 
James likes Rangers FC 


$ 


subprogram mira en las variables y produce la salida. Si las variables no han sido 
exportadas, el shell generara un error cuando ejecute el programa. 
Las variables pueden recibir valores predeterminados en sus asignaciones. 


Ejecución de trabajos 


El shell Bourne no mantiene ninguna forma de control de trabajos, pero le permite 
ejecutar comandos en segundo plano (background). Esto significa que cuando lanza un 
comando, no tiene que esperar a que termine para arrancar otro. Simplemente añada 
un ampersand (&) al comando para ejecutarlo en segundo plano. 


El shell С 


Aunque el shell Bourne sea el pionero de los shell en UNIX, carece de varias carac- 
terísticas que lo harían más fácil de usar. Así, cuando los desarrolladores de la Univer- 
sidad de California en Berkeley obtuvieron la licencia para crear su propio UNIX, 
decidieron crear un shell más intuitivo. El autor del shell C es Bill Joy, que más tarde se 
convirtió en uno de los fundadores de Sun Microsystems, una de las compañías más 
importantes creadas alrededor de UNIX. 

Bill Joy diseñó el shell para mantener una sintaxis similar a la del lenguaje de pro- 
gramación C. Esta característica hace que las estructuras de programación les sean 
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familiares y fáciles de usar a los programadores. (Yo uso el shell C en el entorno de mi 
ordenador casero.) Joy incorporó un mecanismo de historia y un mecanismo de alias 
para los comandos más frecuentemente usados en el shell C. 

A pesar de que la especificación de POSIX no hace mención al shell C, este shell 
probablemente seguirá siendo una parte integrante de UNIX durante afios. Es un shell 
muy popular entre los usuarios. La versión | usa el tsch. 


Diferencias con el shell Bourne 


Las funciones básicas del shell C son similares a las del shell Bourne; sin embargo, 
la ejecución interna es diferente. En lugar de buscar un ruta de acceso repetidamente, 
el shell C mantiene una tabla numerada para encontrar los comandos. Como resultado, 
se han añadido varios comandos intrínsecos en el shell C que se encuentran en esa 
tabla. Así, cuando se añade un archivo nuevo en ese entorno, hay que reconstruir la ta- 
bla con rehash. 


Redireccionado de E/S 


Otra gran diferencia entre estos shell es el redireccionado de E/S. El shell de C no 
soporta redireccionado separado para error estándar. En su lugar, debe combinar la 
salida estándar con el error estándar en una secuencia única de salida, como se indica 
en el ejemplo: 


% filter < inputfile >& outputfile 
% (filter < inputfile > outputfile) > errorfile 


El segundo comando muestra la técnica estándar del shell С para guardar el error 
estándar en un archivo diferente: cerrando el primer comando entre paréntesis, el co- 
mando se ejecuta en un sub-shell y el error recibe la salida estándar del sub-shell. 

El shell C soporta varias variables internas que gobiernan su comportamiento. La 
variable noclobber controla el redireccionado E/S. Cuando esta variable está fijada 
como verdadero, el shell C no superpone archivos existentes, a menos que se añada un 
signo de exclamación detrás del signo de redireccionado. Así, si el archivo existe, el 
formato que se puede escribir es command >! file. 

Cuando quiera agregar a un archivo, el comportamiento de noclobber no es intui- 
tivo. En lugar de ignorar la variable cuando es verdadero, noclobber le impide crear 
un archivo. En esta situación, insertar un signo de exclamación al signo de redireccionado, 
de nuevo suprime este comportamiento. 


Variables diferentes 


El shell C soporta variables locales y variables de entorno. Las variables locales se 
crean con el comando set. También puede asignar valores a variables existentes con 
el comando set. A continuación puede ver un ejemplo: 
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% set MY_NAME=James 
% set MY_FULLNAME="james C. Armstrong, Jr." 
% set MY_TEAM="Rangers FC" 


Estas variables son locales del programa. Desgraciadamente, no hay una forma 
fácil de exportarlas al entorno. En su lugar, el shell C soporta un comando setenv que 
le permite añadir variables al entorno. El formato para escribir datos en es setnv NAME 
value. Si quiere que alguna de las variables anteriores sea de entorno, escribirá: 


% setenv MY_NAME=James 
% set MY_FULLNAME="james C. Armstrong, Jr." 
% setenv MY_TEAM="Rangers FC" 


Puede usar variables numéricas. El comando @ es un ejemplo de variable numé- 
rica. Con el comando @ puede fijar variables aritméticas y realizar operaciones aritmé- 
ticas (en el shell Bourne, necesita el comando expr para realizar esta tarea). 

El shell С usa una sintaxis con С, así operadores como ++ incrementan la variable. 
A continuación puede ver unos ejemplos: 


$ а a=1 

% @ b=3 

$ @ c-$a + $b 

% € d=Sa - $b 

$ a d++ 

%echo $a $b $c $а 
134-1 


bash-2.01$ csh 
everything% € a-1 
everything% @ b=3 
everything% @ c=$a+$b 
@: Badly formed number 
@: Expression syntax 
everything% @ c=$a + $b 
everything% 


Manejo del histórico 


La capacidad de manipular los históricos de shell es una de las grandes ventajas 
del shell C. El shell Bourne no tiene el concepto de histórico, de forma que si comete un 
error de escritura en un comando largo, tiene que repetir todo el comando. Usando la 
característica de histórico del shell C, sólo necesita modificar el comando anterior. 

Para poder usar esta característica y acceder al histórico, necesita fijar un nivel de 
retención. Este nivel indica el número de comandos previos introducidos, almacenados 
en la memoria del shell. Fija la variable history, especificando el número de coman- 
dos que quiere que sean guardados. 

El shell C guarda cada comando con un número entero. Puede revisar esos núme- 
ros usando el comando history, que lista todos los comandos de su histórico con sus 
números asociados. Puede recuperar comandos por medio de su número; teclee el 
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signo de admiración seguido del número del comando. Para repetir el comando teclee 
simplemente !!. El ejemplo siguiente muestra la forma de usar el comando history: 
% history 
2 15:14 ls 
3 15:14 cat c4 
4 15:15 who 
5 15:15 MAIL 
6 15:15 HISTORY 
$ 14 
WHO 
JAMES TTY AUG 2 16:51 


2 
$i! 


WHO 
JAMES ТТУ AUG 2 16:51 


También puede buscar en la lista. Tecleando la exclamación seguida de varios 
caracteres, el shell C busca el comando más reciente cuyos primeros caracteres coin- 
ciden con los tecleados, y lo ejecuta. Si quiere buscar una palabra en el histórico, use 
la sintaxis !?word para especificar la búsqueda. 

Puede editar comandos almacenados mediante el carácter ^. Este carácter le per- 
mite reemplazar una expresión regular por un texto de forma similar a como lo haría con 
el editor ed. Si cometió algún error de escritura, es fácil de corregir, como se ve en el 
ejemplo siguiente: 


% mial dave 

mial: Command not found. 

$ ia ai” 

mail dave 

El uso de la característica del histórico para corregir errores tipográficos es mucho 
más sencillo que repetir el comando entero, especialmente cuando el comando es muy 
largo. 

El histórico le permite recuperar partes de un comando antiguo. La sintaxis para es- 
ta tarea es complicada, pero puede usar atajos para simplificar el proceso. Primero te- 
clea el número de un comando, y después le añade dos puntos y un número representando 
el campo en el comando, estando las palabras del comando separadas por espacios. 

Suponga que en el histórico tiene: 


5 15:15 vi filel file2 file3 file2 


Puede escribir !5:2 para obtener el £i1e2. Puede especificar rangos tales como 
15:3- para obtener file2 file3 o !5:1-3 para obtener filel file2 file3. 


wm 
Nota: El atajo mas generalizado es aprovechar la ültima palabra del último 
comando. El formato para ello es !$. 
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Una vez que se haya acostumbrado a utilizar el histórico se sentirá satistecho de 
usarlo. El uso del histórico es una de las formas de acelerar su trabajo con el shell C. 


Uso de alias 


Otra mejora que ofrece el shell C sobre el Bourne es la posibilidad de crear alias 
para comandos comunes. Yo uso muy frecuentemente los alias para los comandos que 
más uso y mejoro comandos existentes con alias. 

Para crear un alias en shell C, teclee alias, seguido del comando al que quiere asig- 
nar un alias y la secuencia de reemplazado. Por ejemplo, debido a que frecuentemente 
confundo el comando са con las teclas próximas, he creado el siguiente alias: alias 
xs cd (compruebe el teclado). También uso el error gerp como alias para el comando 
grep. 

Para ver la lista de los alias existentes, teclee simplemente alias. (Este comando es 
muy útil para los usuarios que no tienen buena memoria.) 

La utilidad de los alias se extiende más allá de los errores tipográficos. Tengo un 
alias definido para 1s, de forma que cuando tecleo 1s se ejecuta la función -F de forma 
predeterminada. Igualmente he cambiado vi de forma que mi sesión vi es llevada a 
una xterm. 

Vea una lista de los alias que tengo en mi máquina casera: 


+w (chmod !:0 !:1) 

+x (chmod 1:0 1!:1) 

-wW (chmod 1:0 141) 

addpath (set path = ( $path !* );source /home/james/bin/patrunc) 

cd (cd !*;pathpromt;rehash) 

cis (clear;ls) 

cptree (pushd !:1 ; cd .. ; tar cfp - !:1 | (cd !:2 ; tar xvfp -) 
; popd) 

env setenv 

gerp grep 

ls (1s -F) 

lso (source .aliases) 

mail dmail 

pathprompt (set prompt="\!: Scwd$id") 

popd (popd !*;pathprompt) 

pushd (pushd !*;pathprompt 

a (/usr/lib/sendmail -bp) 

$ restorewind 

rmcore (find . -name core -print -exec rm \{\}\; 

term (xterm -bg black -fg blue -bd red -ms green -cr yellow -fn 
7x13 -g =80x29+0+29 &) 

vf cd 

vi xterm -cr purple -ms black -bd green -bg cyan -fg red -T 
^vi !*^-g 80x22 -e vi !*&) 

xs cd 


Para suprimir un alias utilice el comando unalias. 
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Acceso A la pila de directorios 


El shell C mantiene una jerarquía de directorios a la que puede acceder. El coman- 
do dirs lista la pila actual de directorios. Puede usar otros comandos para acceder a 
la jerarquía. El comando pushd actúa de la misma forma que cd, excepto que añade 
el directorio en curso a la pila. Asimismo, el comando popd recupera un nivel de direc- 
torio y suprime el directorio previo de la cabecera de la pila. 


Control de trabajos 


El shell C tiene un concepto mucho más avanzado del control de trabajos que el 
shell Bourne. En el shell C, mientras se está ejecutando un trabajo, lo puede suspender 
con Control-Z. A continuación lo puede pasar al segundo plano con el comando bg, O 
al primer plano con el comando fg. 

Puede examinar los trabajos en curso tecleando jobs. La lista resultante le propor- 
ciona un número de referencia para cada trabajo utilizable para aplicar comandos de 
control a ese trabajo. 


El shell Korn 


El shell Korn es el sucesor del shell Bourne de Bell Labs y se ha hecho muy popular. 
David Korn es el autor de este shell que, al igual que el shell C, está construido sobre 
el shell Bourne. 


Manejo del histórico 


El shell Korn soporta una sintaxis de histórico, al igual que el shell C. La variable 
histórica del shell Korn determina el nivel de almacenamiento del histórico, y el coman- 
do histórico imprime este histórico. Aquí es donde termina la similitud con el shell C. 

Para acceder a los comandos y eventos previos, presione Esc en la línea de co- 
mando y se encontrará en el histórico. Para buscar comandos antiguos teclee barra 
inclinada (/) y un patrón, o recorra paso a paso los comandos presionando + O -. Cuando 
encuentre el comando que buscaba pulse Intro para ejecutarlo. 

Puede editar un comando con su editor preferido si ha configurado una variable 
EDITOR. Otra forma de especificar esta configuración es con el comando set -o. Así, 
una vez encontrado el comando, puede modificarlo con el editor estándar. 

El mecanismo del histórico del shell Korn tiene ventajas distintas a las del shell C, 
en el sentido de que no tiene que recordar números o sintaxis complicadas para extraer 
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trabajos o partes de comandos. En su lugar, puede ejecutar un complicado comando en 
el shell Korn, volver a editarlo y guardarlo en un archivo con otro nombre. Éste es un 
excelente punto de partida para construir comandos. 


Uso de alias 


El shell Korn soporta alias, pero su comportamiento es ligeramente diferente. Para 
crear un alias, especifique el nombre, seguido de un signo igual y el valor. No puede 
realizar cambios en el alias. 

La tabla siguiente muestra algunos de mis alias tanto en formato Korn como en 
formato C. 


Tabla 4.1. Alias en el shell Korn y en el shell C. 


Formato shell Korn Formato shell С 


alias ls='ls -F' alias ls ls -F 
alias xs=cd alias xs cd 


alias vi='xterm -evi' alias vi xterm evi 


En los dos shell, puede ver la lista de alias tecleando alias. 


Uso de funciones 


El shell Korn permite crear funciones mucho más potentes que los alias. (Esta ca- 
racterística ha sido incorporada en el shell Bourne.) Para crear una función en el shell 
Korn, debe usar un formato como el que se muestra en el siguiente ejemplo: 


my_func() 
( 

pwd 

ls 

} 


Esta función permite teclear my_func en la línea de comandos y ver el directorio 
actual (pwd) y una lista de todos los archivos contenidos en él. 


Control de trabajos 


El shell Korn ofrece un control de trabajos que usa la misma sintaxis que el shell C. 
De forma que si conoce uno, no necesita estudiar el otro. 
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El shell BASH 


El shell BASH (Bourne Again) es un shell que combina básicamente las caracterís- 
ticas de los shell C y Korn. Ha sido desarrollado por la Free Software Foundation, crea- 
dores de las herramientas GNU. BASH es una herramienta de libre distribución, por lo 
que todo el que quiera puede usarla y obtenerla vía FTP e instalarla en su sistema. 


Comandos INTRÍNSECOS 


En el capítulo anterior, comentaba que una de las tareas más importantes que 
realiza el shell es ejecutar comandos. Normalmente, esto implica usar la variable PATH, 
para buscar y localizar el comando y luego ejecutarlo. Sin embargo, algunos comandos 
son intrínsecos al propio shell; no hay un programa separado que ejecute el comando. 
Estos comandos intrínsecos se ejecutan mucho más rápidamente que los programas, 
debido a que el shell no tiene que buscar el programa antes de ejecutar el comando. 
Más importante, cuando el usuario ejecuta un comando intrínseco, el shell no pierde 
tiempo cargando y ejecutando el programa. Una de las acciones más intensivas de 
UNIX es cargar y arrancar programas. El uso de comandos intrínsecos reduce definiti- 
vamente el tiempo de ejecución. 

Una desventaja de los comandos de archivos ejecutables es que no afectan al en- 
torno del shell. Por esto, los comandos como са deben ser intrínsecos del shell. 

Cada shell tiene sus comandos intrínsecos; puede encontrar comandos en el shell 
Korn que no encontrará en el Bourne. La tabla 4.2 lista los comandos intrínsecos para 
los tres shell tratados en este capítulo: Bourne, C y Korn. 


Tabla 4.2. Comandos shell intrínsecos. 


Comando Bourne 


echo 
eval 
exec 
exit 
export 
fc 

fg 
getops 
glob 
goto 
hash 
hashstat 


history 


jobs 
RELL 
let 
limit 
login 
logout 
newgpr 
nice 
nohup 
notify 
onintr 
popa 
print 
pushd 
pwd 
read 
readonly 
rehash 
repeat 
return 


set 


x X KK KK KK ox 


x X KKK KK х 


4. Comprender los shell: visión general 
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Comando Bourne 


setenv 
shift 
source 
stop 
suspend 
test 
time 
times 
trap 
type 
typeset 
ulimit 
umask 
unalias 
unhash 
unlimit 
unset 
unsetenv 
wait 


whence 


Si quiere mas informacién sobre comandos especificos, mire las paginas de ma- 
nual de su sistema. 


El comando chsh 


Con el comando chsh puede cambiar su shell predeterminado en el sistema UNIX. 
Cuando se ejecuta este comando, el programa comprueba un archivo administrativo 
para asegurar que ha introducido el shell correcto y, si es asi, cambia el ultimo campo 
de su /etc/passwd. 

El sistema le pide la contraseña antes de hacer el cambio para asegurarse. 


5. Programación shell 


Como se expone en el capítulo anterior, los shell son realmente lenguajes intérpre- 
te, así pues, puede escribir un programa en lenguaje shell y ejecutarlo como si fuera otro 
programa. Este capítulo trata técnicas básicas de programación usando el shell Korn. 

Puede considerar todo lo que escribe en shell como un programa. Puede usar la 
habilidad de histórico para guardar comandos en archivos y usarlos más tarde para 
construir programas. 


Comprensión de las variables shell 


Una de las intenciones primarias de un programa es manipular datos. Éstos están 
almacenados en variables, por lo que los programas necesitan manipular variables. 

El shell Korn soporta varios tipos de variables, incluidos arrays y enteros. El coman- 
do typeset define el tipo; cuando no se usa para especificar una variable,se considera 
una cadena de caracteres (string). Las variables se asignan especificando name=va1ue. 


Arrays 


El shell Korn le permite crear arrays. Puede usar el comando set para crear un 
array con el flag -А. A continuación del flag figura el nombre de la variable y la lista de 
valores, separados por espacios. 
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oe 


Vea un ejemplo: 
$ set -A states Delaware Pennsylvania "New Jersey" 


Los arrays en el shell Korn se pueden considerar asociativos: puede añadir un nuevo 
miembro con índice de array superior al descrito. Puede añadir el estado 50 en el ejem- 
plo anterior con: 


states[49]=Alaska 


ive 


Nota: La indexación en el shell Korn empieza en cero. Por tanto, el ele- 
mento 50 tiene el indice 49. 


ZN 


Variables de REFERENCIA 


Puede acceder a variables en el shell Korn de diferentes maneras. En todos los 
casos en que accede a una variable, debe incluir el signo del dólar ($) para indicar que 
la secuencia que sigue es el nombre de una variable shell y que quiere asociar esa 
variable con valores. Los nombres de variables deben empezar con una letra o con un 
signo de subrayado, seguido de letras, números o signos de subrayado. My_House es 
un nombre correcto de variable pero 1stree y Go<there no lo son. 

Hay 19 métodos para acceder a datos de variables. En los ejemplos, name es el 
nombre de la variable, pattern es un patrón y value es un valor. 


SNAME 


Es la forma mas simple de acceder a una variable. Cuando shell encuentra Sname, 
lo reemplaza por el valor de la variable. El ejemplo muestra una sustitucion sencilla. 
Cuando la variable no está definida o no está fijada, se devuelve NULL. 

$ myhouse=Colonial 


é 


$ echo My house is $myhouse 
My house is Colonial 


$ {name} 


Hay circunstancias en las que usar simplemente el formato de nombre no es ade- 
cuado. El ejemplo muestra una sustitución en la que necesita anteponer la variable a 
otra cadena de caracteres sin incluir espacios entre las dos cadenas. Los corchetes 
separan los nombres de las variables del resto del texto para facilitar la sustitución. El 
ejemplo muestra la razón por la que es necesaria esta sustitución. 


$ prefix=anti 
$ echo to keep a car warm, use $prefixfreeze 
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to keep а car warm, use 
$ echo to keep a car warm, use ${prefix}freeze 
to keep a car warm, use antifreeze 


En el primer caso, aunque queria la variable $prefix, pero debido a que no inclu- 
yo el espacio, shell buscó la variable $prefixfreeze. Como no la encontró, devuelve 
NULL. Encerrando la variable entre corchetes, puede obtener el valor y añadir la cadena 
de caracteres. 


$ (NAME[N]) 


Con esto accede al elemento enésimo del array de la variable. Si el elemento no 
está, devuelve NULL. En el primer ejemplo sobre arrays, puede extraer un solo elemen- 
to del array con $ echo $ (states[1]) y recibir Pensilvania. 


${name[ ]} 


Esta sintaxis lista todos los valores de los elementos del array, separados por es- 
pacios. En el ejemplo de los estados, el resultado sería: Delaware Pensilvania New 
Jersey Alaska. 


${маме[©]} 


En el ejemplo de array, el elemento New Jersey tiene un espacio incluido. Este 
espacio dificulta el determinar si New y Jersey son parte del mismo elemento o son 
elementos diferentes de un array. Cuando un comando analiza sintácticamente los va- 
lores de una variable, los trata como elementos separados. 

La expresión $(name [€ ]) evita ese problema. Cuando se incluyen entre corche- 
tes, los elementos se pasan intactos, sin analizar si tienen o no espacios incluidos. El 
ejemplo ilustra este caso por medio de un bucle for que se verá más adelante: 


$ for state in "${state[@]}" 
> do 

> echo $state 

> done 

Delaware 

Pennsylvania 

New Jersey 

Alaska 

$ 


${мАМЕ:>уАШЕ} 


Esta sintaxis es reemplazada por el valor de la variable name o por el valor espe- 
cificado entre las llaves cuando no está definida o es de longitud cero. El ejemplo ilustra 
el caso: 


$ state=California 
$ echo I live in ${city:-unknown}, ${state:-unknown} 
I live in unknown, California 


it 
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${name-value} 


Omitiendo los dos puntos, comprueba solamente la existencia de la variable. Si ha 
fijado city como secuencia de longitud cero, la salida de la declaración echo anterior 
sería: 


I live in , California 


${name=value} 


Si name no esta definido, se le asigna el valor dado. Asi pues, se sustituye el valor 
de name. Si hay dos puntos delante del signo igual, name se borra si es de longitud cero. 
El ejemplo siguiente muestra la sustitución: 


$ echo Today is ${day} 

Today is 

$ echo Today is ${day=Saturday} 
Today is Saturday 

$ echo Today is $(day ) 

Today is Saturday 


S(name? value) 


Esta sintaxis parará la ejecución si el nombre de la variable no está definido y dará 
value como mensaje de error. Si está en un programa shell, se parará la ejecución en 
este punto. 


S(name+ value] 


Esta expresión trabaja de forma exactamente opuesta а $(name-value]. Si 
5 (name) está definida, se sustituye value. Si $ (пате) no está definida (o con 
$ (name: +value) longitud cero), se sustituye por NULL. 


$ {name# pattern} 


Esta expresión presenta el valor de $ (name) соп la parte de la izquierda más corta 
del patrón borrada. El patrón puede incluir cualquier carácter, variable o comodín. So- 
lamente se borra la primera aparición coincidente. 


$ MY NAME-"James C. Armstrong" 
$ echo ${MY_NAME#James} 
C. Armstrong 


$ 


El shell Bourne proporciona unos procedimientos sencillos de comparación de pa- 
trones. Un asterisco (*) significa la sustitución de cero o varios caracteres. Una interro- 
gación (?) reemplaza un solo carácter y los corchetes ([ ]) reemplazan su contenido. 

El shell Korn añade otros cinco estilos. Un asterisco, seguido de un patrón o lista de 
patrones, compara cero o varias apariciones del patrón. Un signo más (+) compara una 
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o más apariciones del patrón. Un signo de interrogación (?) compara una o ninguna 
aparición. El signo (€) compara exactamente una aparición y el signo de exclamación 
(!) compara exactamente que no existe ninguna aparición. 

Estos caracteres pueden producir unos efectos interesantes. Considere un directo- 
rio con los archivos Speedtrap, speedzone, speed.c, speed.o, speed.1/c, 


speed.1.1 y speed. Vea a continuación los patrones de comparación adecuados: 
$ echo speed* (zone|trap) 
speedtrap speedzone 
$ echo speed-«(.1|.c) 
speed.c speed.l speed.1.1 
$ echo speed? (.1|.с) 
speed speed.c ѕрееа.1 
$ echo speedQ(.1]|.c) 
speed.c speed.1 
$ echo speed! (.1|.с) 
speed speed.o speedtrap speedzone 


Esta característica del shell Korn también se usa para comparación de variables. 


${name## pattern} 


Esta expresión funciona igual que ${name#pattern}, excepto que se borra la 
coincidencia más larga de la izquierda. 


$ { маме%раттевА} 
En este caso se borra la coincidencia de la muestra еп la parte derecha. 
$* 


Se presenta en pantalla la línea de comando o los parámetros de shell. 


$@ 


Se presenta en pantalla la linea de comando o los parámetros de shell, pero los 
valores individuales no se separan con espacios. 


${#@} 


Devuelve el entero del numero de palabras que resultan de $@ como valor entero. 


${#*} 


Devuelve el numero de palabras que resultan de $* como valor entero. 


Sif NAME] 


Devuelve la longitud de la secuencia en la variable name como valor entero. 


% UNIX a fondo 


e a 


${#name[*]} and ${#name[@]} 


Esta expresión devuelve el número de elementos del array name. 


Uso del comando Typeset 


Este comando, del shell Korn, define variables y las manipula. Las variables pueden 
ser enteros o cadenas de caracteres y las conversiones de datos se pueden forzar por 
medio de argumentos. La sintaxis es: 


typeset [ -LRZilrtux [n] ] [ name[=value] ] 


La tabla 5.1 describe los flags de este comando. 


Tabla 5.1. Flags del comando typeset. 


Argumento Significado x 


El valor de la variable está justificado a la izquierda, por tanto se eliminan los 
espacios en blanco. Si se indica un número adicional, la variable se rellena con 
espacios hasta alcanzar la longitud indicada. 


La variable se justifica a la derecha y se rellena con espacios hasta que alcance 
la longitud especificada. Todo espacio en blanco del borde se elimina. 


Usado en campos numéricos, el valor está justificado a la derecha y rellenado 
con ceros. 


La variable es de tipo integer (entero). Útil para operaciones matemáticas. El 
shell Korn no necesita que las variables se definan como enteros, pero hacerlo 
acelera el cálculo. 


Convierte la variable en letras minúsculas. 


Variable de sólo lectura, lo que significa que no le puede asignar valores después 
de la asignación inicial. 


Las variables se convierten automáticamente en letras mayúsculas. 


Las variables se exportan automáticamente al entorno. 


«d, Secreto: Si su sistema los soporta, el flag -Z resulta especialmente útil 
(Solaris no lo soporta), tal como puede ver en el ejemplo: 
$ typeset =i -Z2 chapter=1 
$ while 
> [ $chapter < 5 ] 
> do 
> mkdir chapter${chapter} 
> let chapter=chapter+1 


5. Programación shell 97 


> done 
$ ls 
chapter01 chapter02 chapter03 chapter04 chapter05 


El comando de exportación es un alias de typeset -x. 


AsiqNACIÓN de valores a variables 


La forma normal de asignar valores a variables es hacer una lista de variables, 
cada una con un signo igual que la sigue y un valor a continuación. También existe otra 
forma generalizada de obtener un valor. El comando read asigna valores a variables en 
base a las entradas del usuario. A continuación de read, se presenta una lista de va- 
riables. La entrada se divide en palabras y espacios, y se asigna una a cada variable de 
la lista. Si hay más palabras que variables, las palabras restantes se asignan a la última 
variable. i 

Ejemplo: 


echo "Month and Day of birth?" 
read mon day rubbish 


Cuando se ejecute verá: 
Month and Day of birth? 


El programa entonces lee y asigna los valores de mon, day y rubbi sh. La variable 
rubbish tiene el cometido de aceptar todo exceso de entrada e ignorarlo. 


Eliminar variables 
Eliminar una variable de un literal es sencillo; el comando es unset. Después de 


unset, ponga la lista de las variables que quiere destruir. Después de esto, las varia- 
bles serán no definidas. 


Uso de los arqumentos de línea de comandos 
y РАВАМЕТЕО5 de shell 


Un literal de shell debe incluir un tipo de comando en la primera línea. Se trata de 
una línea justificada a la izquierda que empieza por #! El sistema operativo de UNIX 
ejecuta el comando que va a continuación con los argumentos como parámetros. 
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Para literales del shell Korn, el comando normalmente es +! /bin/ksh. Para los 
que cumplen con POSIX, suele ser /bin/sh. 

Los argumentos pasados se consideran argumentos posicionales. Puede acceder 
a ellos especificando un número, por ejemplo $2, para el segundo argumento. Si exis- 
ten más de nueve argumentos, necesita incluir el número entre corchetes. La forma 
dada es una abreviatura de Sargv[2]. 

Puede modificar parámetros posicionales con los comandos set y shift. El co- 
mando set, seguido de una lista o cadena de caracteres, cambia los parámetros posi- 
cionales por los de la lista. Hay varios flags para set. Para ver todos los flags, consulte 
las páginas de manual del shell Korn. El comando shift borra el primer parámetro y 
reasigna los parámetros restantes a los espacios previos. Si se especifica un número 
n, se eliminan los n primeros parámetros. El ejemplo ilustra el uso de set y shift: 


$ set January February March April May June 
$ echo $* 

January February March April May June 

$ shift 

S echo $* 

February March April May June 

$ shift 3 

$ echo $* 

May June 


Las estructuras de control de flujo incluyen atajos para usar parámetros posicionales, 
de forma que si asigna parámetros se tratarán más fácilmente en el programa. 


Uso de funciones 


Las funciones en programas representan un tremendo ahorro en cuanto a mante- 
nimiento. Incluyendo grupos de comandos que necesitan ser repetidos en una función, 
no necesita teclear el mismo comando muchas veces y, si tiene que hacer modificacio- 
nes, sólo las tiene que hacer en un lugar. 

Tanto el shell Bourne como el Korn soportan funciones. Su inclusión hace aparecer 
el shell C mucho más anticuado para la programación. 

Tanto en el shell Korn como en el Bourne, a la palabra función le sigue un nombre 
y una lista de comandos entre corchetes. Las funciones pueden llamar a otras funcio- 
nes, incluso a sí mismas. 

La capacidad de llamarse a sí misma es una recursión. Éste es un poderoso concep- 
to de programación porque permite una codificación simple de programas complicados. 

Este ejemplo trata de una función que cambia un directorio y lista sus archivos: 


$ function clist { 
> cd $1 
> 15 
>) 
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A partir de este momento, cuando llame a clist, el directorio actual cambiará al 
del argumento y verá la lista de los archivo contenidos. 


Uso de typeset para manipular funciones 


Este comando tiene cuatro opciones para manipular funciones. Cada una involucra 
al flag -£. Cuando se usa sólo este flag, typeset -f presenta una lista de las funcio- 
nes actualmente definidas por el literal shell. La función alias predefinida functions es 
el mismo comando. 

Con - ft, se inicia una traza de la función en la siguiente llamada. Esto proporciona 
un listado de cada comando cuando se ejecuta con todas las variables totalmente ex- 
pandidas. Cuando está depurando sus funciones resulta una herramienta muy ütil. Una 
vez terminada la llamada a la función, se suprime el trazado. 

Con el flag - £x, las funciones de la lista se exportan a cada literal shell descendien- 
te. No puede exportar funciones con una llamada separada de ksh. 

El último flag, - £u, designa las funciones listadas como de autocarga. Estas funcio- 
nes se mantienen como etiquetas, y cuando el shell busca en la variable FPATH el mis- 
mo nombre que la función, carga este archivo para llamar a la función. 


Funciones de AUTOCARGA 


Estas funciones tienen muchas ventajas sobre las estándar. Creando un directorio 
con funciones de autocarga, puede usar la misma función en varios literales sin nece- 
sidad de copiar esa función en cada literal. Más aún, el shell no necesita la función y se 
ahorra memoria al no tener que cargarla. | 

Estas funciones están recomendadas en caso de uso frecuente, en particular еп 
aquellos casos en los que aparece en diferentes literales. 


Eliminar funciones 


Puede eliminar funciones con el comando unset. Necesita especificar el flag -f 
para que el shell sepa que está eliminando una función y no una variable. 


Uso de funciones ARITMÉTICAS y condiciones 


El shell Korn soporta funciones aritméticas intrínsecas. El comando let indica que 
los argumentos que siguen forman una expresión a ser evaluada. La expresión más 
simple es un solo término. 
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Puede escribir una cadena de valores enteros o dígitos en cualquier base de пите- 
ración. El formato es radix#number, donde radix es cualquier número hasta 26. Los 
radix mas comunes son 2 (binario), 8 (octal) y 16 (hexadecimal). 

Las expresiones matemáticas más sencillas son suma (+), resta (-), multiplicación 
(*), división (/) y el indicador de entero (%). El comando let toma los dos operandos y 
los asigna a la variable. 

Una característica agradable de let es que no necesita el signo de dólar para 
identificar una variable, así puede escribir comandos como let sum=x+7; let busca 
la variable x y le suma 7. El comando let se puede expandir por medio de otros co- 
mandos let incluyéndolos entre paréntesis. De esta forma puede crear expresiones 
verdaderamente complicadas. 


El comando let no se limita a las funciones aritméticas simples. La tabla 5.2 muestra 
el conjunto completo de estas operaciones. 


Tabla 5.2. Operadores de las funciones aritméticas del shell Korn. 


lexp 


expl ! =exp2 


ехр1%ехр2 
var-$exp 


expl&exp2 


ехр1&&ехр2 
var&=exp 
expl*exp2 
var*-exp 
expl+exp2 
уаг+=ехр 
ехр 
ехр1-ехр2 
var-=exp 
exp1/wexp2 
var/=exp 
expl<exp2 
ехр1<<ехр2 


var<<=exp 


Devuelve 1 si exp vale cero, en caso contrario devuelve 0. 


Devuelve 1 si exp1 tiene un valor diferente de exp2, si no de- 
vuelve 0. 


Devuelve el resto de la división de exp1 por exp2. 
Asigna el resto de la división de var por exp a var. 


Devuelve el resultado de Y lógico entre ехр1 y exp2 en 
formato bit. 


Devuelve 1 si las dos exp no son cero, si no devuelve 0. 
Asigna a var el Y lógico bit a bit de var y exp. 
Multiplica las dos exp. 

Multiplica exp por el valor de var y lo asigna a var. 
Suma las dos exp. 

Suma la exp a el valor de var y lo asigna a var. 

Hace la negación de exp. 

Resta exp2 de expl. 

Resta exp del valor de var y lo asigna a var. 

Divide exp1 entre exp2. 

Divide var entre exp y lo asigna a var. 

Devuelve 1 si exp1 es menor que exp2, si no devuelve 0. 
Desplaza exp1 a la izquierda exp2 bits. 


Desplaza el valor de var a la izquierda tantos bits como 
indica exp. 
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Operador Sintaxis - Resultado 


ехр1<=ехр2 Devuelve 1 si ехр1 es menor о igual que exp2, si no devuel- 
ve 0. 


var=exp Asigna el valor exp a la variable var. 
ехр1==ехр2 Devuelve 1 si las dos exp son iguales, si no devuelve 0. 
ехр1>ехр2 Devuelve 1 si ехр1 es mayor que exp2, si no devuelve 0. 


expl»-exp2 Devuelve 1 si exp1 es mayor o igual que exp2, si no devuel- 
ve 0. 


ехр1^ехр2 O exclusivo de ехр1 y exp2. 

var”=exp Asigna a la variable var el O exclusivo de var y exp. 
exdp1 | exp2 O lógico bit a bit de exp1 y exp2. 

var | =ехр Asigna а la variable var el O bit a bit de var y exp. 
exp1 | |ехр2 Devuelve 1 si ninguna exp es cero, si no devuelve 0. 
~exp Complemento bit a bit de exp. 


Nota: Los caracteres de redirección de shell deben estar entre comillas 
simples para que se entiendan correctamente. 
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Condiciones de let 


Aparte de usarlo para asignaciones, el comando let también lo puede usar para 
evaluar condiciones. Como C, el shell Korn puede asignar a una variable cualquier valor 
y la propia expresion tiene un valor que puede ser usado. Por razones de simplicidad de 
programación, el shell Korn usa, frecuentemente, la sintaxis (( )) para el control de flujo. 

Puede asignar, por suspuesto, resultados de condiciones a variables y puede usar 
el resultado de operaciones matemáticas de condiciones. Un ejemplo de ello es realizar 
una acción mientras se disminuye un valor. Vea un ejemplo de este caso: 


let x=5 
while 

(( x=1 )) 
do 
something 
done 


mV у у у aH 


Este ejemplo comienza соп el valor 5 y lo va disminuyendo hasta que es cero. En 
cada iteración ejecuta la función something. 
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El atajo más común es el que elimina la palabra let де los programas shell. Decla- 
rando sus variables como enteros, cualquier función es tratada automáticamente como 
una función aritmética. 

Puede utilizar typeset -1 para declarar y asignar la variable y entonces se con- 
vierte en un entero. O puede usar la palabra integer (como alias de typeset-i) у 
declarar las variables como enteros. Así, expresiones como x=y+z tienen sentido como 
expresiones matemáticas. 


Condiciones adicionales 


Tras las condiciones aritméticas hay condiciones de existencia de archivos. El co- 
mando test es un legado de estas condiciones. Especifica un flag y un nombre de 
archivo entre corchetes; se devuelve un 1 si el test es cierto, y un O cuando no es cierto. 
En la tabla 5.3 puede ver estas condiciones. 


Tabla 5.3. Tests de archivos. 


Operadores de test Significado 


El archivo es un archivo especial de bloques. 

El archivo es un archivo especial de caracteres. 

El archivo es un directorio. 

El archivo es ejecutable. 

El archivo es un archivo regular. 

El archivo es legible. 

El archivo es de longitud distinta de cero. 

El número está asociado con el dispositivo de terminal. 


El archivo es escribible. 


Control de flujo 


En el corazón del lenguaje de programación está el control de las secuencias de 
ejecución de comandos. Esto se llama control de flujo, y el shell Korn tiene cuatro métodos 
estándar de control de secuencias en las que se ejecutan instrucciones. Cada uno tiene 
sus ventajas y desventajas. La elección es suya. 
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Ejecución de condiciones 


Existen dos comandos que ejecutan bloques de código dependiendo de las condi- 
ciones: la declaración if y la declaración case. if se usa normalmente para evalua- 
ciones sencillas con dos ramas. La declaración case es más útil y puede tener varias 
ramas. 


Declaración if 


La declaración if ejecuta una condición y, basándose en el resultado, ejecuta un 
bloque de código. La sintaxis es la siguiente: 


д 
statement_list 
then 
statement_lis 
{ elif 
statement_lis 
then 
statement_list) 
[ else 
statement_list ] 
fi 


El shell Korn permite múltiples comandos en cada condición. El último comando se 
evalúa y el código devuelto se verifica para ver si es verdadero o falso. El cierto es un 
código diferente de cero. 

Cuando un comando es cierto, ejecuta la segunda statement_list. En esta lista 
se puede incluir cualquier cosa, incluso una declaración if. Ésta puede ser seguida 
opcionalmente por cualquier número de cláusulas elif. Una cláusula elif es tal que 
sólo se comprueba si todos los test anteriores son falsos. Finalmente, la condición final 
else statement_list se ejecuta si todas las condiciones previas son falsas. La de- 
claración if termina con la clave fi. 

El ejemplo que ve a continuación es una declaración if simple que imprime el tipo 
de archivo: 


if 


[ -£ Sfile.] 
then 

echo $file es una expresión regular 
elif 

[ -d $file ] 
then 

echo $file es un directorio 
elif 

[ -c $file ] 
then 

echo $file es un archivo especial de caractreres 
elif 


[ -b $file ] 
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then 

echo $file es un archivo especial de bloques 
else 

echo $file no está definido 
Ез. 


\ 4 Y Nota: Para facilitar Іа lectura hemos incluido una sangría en las declara- 
ciones. Es un estilo de programación de calidad, puesto que ayuda al per- 
sonal de mantenimiento a la comprensión de los literales. 


ZN 


Declaración if rápida 


Una alternativa al if tradicional es unir dos declaraciones con una conjunción. La 
conjunción && ejecuta el comando que le sigue si el primer comando resulta cierto. La 
conjunción | | es la opuesta, ejecuta el segundo caso si el primero es falso. 

Por ejemplo: 


[ -f$file ]$$echo The file $fiel exists i 


comprueba la existencia de un archivo. Si se encuentra el archivo, saca una declaración 
indicando que existe. 


Declaración CASE 


Si termina su declaración if con muchos elif, debería comprobar si su declara- 
ción es candidata a una declaración case. La declaración case tiene el mismo concep- 
to que la switch en el lenguaje de programación C, pero tiene más potencia porque 
incluye comparaciones con patrón en las etiquetas. 

La sintaxis es la siguiente: 


case value in 

pattern) statement list ; 
(pattern) statement list ;; } 
esac 


El valor value puede ser cualquier cosa, pero normalmente es una variable. Los 
patrones se comparan con las variables usando la comprobación de patrones del shell 
Korn. Los patrones mültiples se separan con barras verticales. 

Un buen ejemplo es realizar diferentes acciones segün el día de la semana: 


dow-' date `+%w`/ 

case "$dow" in 

1|2|3|4) echo Otro día de trabajo;; 
5) echo TG!F! 

0|6) echo Me voy de fin de semana;; 
*) echo Qué día es $dow 

esac 
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El ejemplo usa el comando date para obtener un entero que represente el día de 
la semana (Domingo=0, Sábado=7). A continuación usa la declaración case para impri- 
mir el mensaje. De lunes a jueves, dice que es un día de trabajo. El viernes exclama 
"TGIF", y en el fin de semana expresa una filosofía aceptable. 


\ 4 б Nota: La declaración case incluye un caso predeterminado. Debido a que 
el asterisco acepta cualquier carácter, incluirlo como último del patrón acepta 
yz PN todas las expresiones que no coinciden con ningün patrón. 


Usando la comprobación de patrones, la declaración case puede tratar la mayoría 
de las combinaciones. Puede combinar dos variables en la declaración case y cual- 
quier nümero de patrones. 


Bucles 


La otra estructura importante de control son los comandos de bucle. Utilice un bucle 
cuando necesite ejecutar un bloque de comandos de forma repetitiva en la misma sec- 
ción de código. El bucle for modifica una sola variable y while ejecuta un bloque 
mientras se mantiene válida la condición. 


Declaración for 


El bucle for usa una lista de valores para una variable y ejecuta un bloque de có- 
digo para cada uno de esos valores. La sintaxis es como sigue: 


for var [ in list 
do 

statement_list 
done 


La lista de declaraciones puede ser desde una variable a una expansión de nom- 
bres de archivo. Si no se indica ninguna lista, usa los parámetros posicionales. 

El ejemplo muestra un bucle for que se desplaza por la línea de comandos y los 
saca en pantalla. 


for arg 
do 

echo Sarg 
done 


Los bucles for son extremadamente potentes. Si quiere escribir un programa que 
haga una comprobación ortográfica, en lugar de ejecutar el programa para cada archi- 
vo, puede situar todo el programa en un bucle, como en el ejemplo anterior, y usar la va- 
riable para el nombre del archivo. 
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IW > Nota: Éste es realmente el uso ideal de una función. Crear una función 
spelcheck que haga lo que usted quiere, incluido llamar a spelcheck 
en el bucle for. 


A FN No es necesario que pase la variable al bloque comün como demuestra el 


ejemplo: 


Por cdo, 3m 1952^3 
do 

echo Beat Carolina 
done 


La variable i no se usa en el bucle. 


Declaración while 


El bucle while ejecuta un bloque de declaraciones mientras una condición está 
presente. Esta condición puede ser otro bloque de declaraciones. Se comprueba el 
valor de la última declaración para saber si es cierta o falsa. La sintaxis es la siguiente: 


while 

statement_list 
do 

statement_list 
done 


Esta declaración se usa frecuentemente cuando no se conoce el número de ite- 
raciones. Como ejemplo puede ver un literal que comprueba la existencia de un archivo 
y al salir espera: 

while 

[ -£f $file ] 
do 


sleep 10 
done 


Este tipo de bucle se suele usar cuando se espera la recepción de un recurso. 


Ruptura de bucles 


Hay dos formas sencillas de salir de un bucle en el shell Korn. El comando breake 
termina la ejecución del bucle y continue termina su iteración en el bloque de decla- 
ración. 


El comando breake 


El comando breake es útil para terminar un bucle while cuando la condición ya no 
es válida. En el ejemplo anterior se podría haber escrito como un bucle indefinido que 
se rompería cuando ya no existiera el archivo: 
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while 
true 


if [ 1 =E $file ] 
then 
break 
fi 
sleep 10 
done 


El comando CONTINUE 

Debe usar el comando continue cuando ya no necesite ejecutar un bloque de 
declaración, pero quiere continuar la comprobación del bloque en otras condiciones. Un 
ejemplo es ignorar el archivo /dev/null en toda lista de archivos: 


while 
file=$filelist[$i] 
(С $i. «e S(#f£ilelist[*] )) 


if 
[ "Sfile"zss "/dev/null" 1 
then 
continue 
fi 
action 
done 


El programa salta el valor pero sigue buscando otros valores. 


Uso del comando сєтортѕ 


Un comando muy útil para la programación es getopts, que analiza sintácticamente 
la línea de comandos en busca de flags y se usa para asignar variables. La sintaxis es: 


getopts secuenci-opciones variable [ arg ... ] 


\ 4 ii Nota: Los flags son opciones de la línea de comando generalmente pre- 
cedidos del signo menos: por ejemplo, - i para typeset. A veces, estos 
flags tienen argumentos asociados. Los programas necesitan interpretar 

S FN estos flags y modificar su comportamiento de acuerdo a sus indicaciones. 
Los otros nombres son argumentos y opciones. 


La secuencia de opciones es simplemente una lista de letras y nümeros para los 
flags. Si se espera que con el flag aparezca un argumento, a continuación de la letra de- 
ben aparecer dos puntos. A la variable se le asigna la letra de las opciones. 
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El comando getopts devuelve verdadero mientras puede discernir argumentos. A 
continuación, un ejemplo de getopts: 
while 
getopts o:i:ltr optletter 
do 
case Soptletter in 
o) oflag=1; oval=SOPTARG; ; 
i) iflga-1; ival-$OPTARG;; 
1) lflags1;; 
t) tílag=1;; 
r) rflag=1;:; 
*) echo Illegal option $optletter 
esac 
done 
El comando getopts incluye dos variables de entorno especiales, OPTARG y 
OPTIND. OPTARG se fija a la siguiente palabra del argumento, si se espera un valor 
opcional. OPTIND es el índice numérico en el argumento. 
getopts también analiza las variables array, así pues, lo puede utilizar dentro de 
una función para analizar los argumentos de la función o para analizar la entrada de 
usuario. 
E/S avanzada 
El shell Korn proporciona comandos básicos para manipular secuencias de entrada 
y salida. Tiene la capacidad de abrir y cerrar archivos de lectura y escritura. 
à dy Nota: Debido a la naturaleza de alto nivel de la programación shell, si su 
programa necesita hacer un uso extenso de E/S, se recomienda que es- 
yz ES criba ese programa en un lenguaje de programación compilado. 


Puede abrir archivos de dos formas: con el comando exec o con el símbolo de 
redireccionado <>. Cuando use el comando exec, necesita indicar el número del archi- 
VO, SU elección y el redireccionado, seguido del nombre del archivo. Así, puede abrir un 
archivo inputfile con exec 3«inputfile, usando la estructura de redireccionado 
3< para leer datos de aquél. Abrir una salida es lo mismo: exec 4»outputfile. 

Puede cerrar una archivo añadiendo un ampersand (&) seguido de un signo menos 
(-) al redireccionado. Por tanto, después de haber acabado con inputfile, ciérrelo 
con 3«&-. 

El comando de redireccionado <> cierra las entradas y salidas estándar y las vuelve 
a abrir con el nombre del archivo. 
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Trampas 


Algunas veces necesita interrumpir la ejecución de un programa. UNIX interrumpe 
programas por medio del intercambio de señales. Esto da como resultado una ejecu- 
ción asíncrona del tratamiento de señales del programa. El shell proporciona una habi- 
lidad parecida con el comando trap. 

La sintaxis es la siguiente: 


trap "statement_list" signal_list 


Cuando el shell recibe una señal en la lista de señales, ejecuta la lista de declara- 
ciones, que suelen ser comandos de limpieza y un comando exit. Las señales se sue- 
len especificar por medio de números enteros, normalmente 1 (colgar), 2 (interrumpir) 
y 15 (terminar). Otras señales usadas son 16 (usuario1) y 17 (usuario2). 

Si tiene un daemon shell puede habilitar o inhibir la depuración sin interrumpir el 
proceso. El siguiente ejemplo muestra cómo realizar esta operación: 


integer debug=0 
function debugger 
{ 
debug=1-debug 
E 
Sdebug 
then 
set -x 
else 
set +x 
Ел. 
} 
trap "debugger" 16 


Cuando el usuario1 envía una señal al proceso, la depuración se habilita o se inhibe. 


Depuración 


Puede depurar literales shell de dos formas estándar. Una es incluir muchas decla- 
raciones echo, que le permitirán rastrear lo que está ocurriendo. Pero este método es 
imperfecto. 

Afortunadamente el shell Korn dispone de una interfaz mucho más avanzada. Fijan- 
do el flag -x, el shell le hace un echo del comando una vez ejecutado, incluyendo la 
expansión de variables. El flag -v hace eco (presenta en pantalla) del comando antes 
de la ejecución. 

Puede fijar las variables con el comando set. Para inhibir la depuración, utilice el 
signo más en lugar del menos. 
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Ejemplos de lirerales shell 


Hay dos ejemplos ilustrativos de programación en shell Korn. 

El primer ejemplo es un truncador de ruta de acceso (path truncator). Debe ejecu- 
tarlo como una función dentro de su sesión shell. El segundo ejemplo imita el compor- 
tamiento del comando uuto, una herramienta para enviar archivos por medio de UUCP. 


Truncador de RUTA de ACCESO 


Frecuentemente la variable PATH crece durante la sesión al añadir nuevos directo- 
rios. Las entradas pueden duplicarse o apuntar a directorios no existentes. La supresión 
de estas entradas acelera la ejecución de su shell. A continuación puede ver la fuente 
del truncador de rutas de acceso. 


newpath="" 
for elem in ‘echo $PATH | sed 's/:/g'” 
do 
if 
[ -d Selem ] 
then 
bad=0 
for nelem in ‘elem $newpath | sed 's/:/g'^ 
do 
dit 
[ Selem == $nelem ] 
then 
bad=1 
fi 
done 
LE 
І Баа == 0 ] 
then 
newpath=$ (newpath) : Selem 
Еа 
Eu 
done 


PATH-$(newpath) 
unset newpath elem nelem 


Si examina el literal, verá que primero se crea la variable newpath con una cadena 
de caracteres vacía. A continuación, se usa un bucle for para buscar cada elemento 
del la variable PATH actual, uno a uno. Seguidamente, se usa una sustitución con una 
pipe para hacer un eco de PATH y convertir los dos puntos en espacios. Luego, com- 
prueba si los elementos son directorios. Si es así, el script busca en su contenido el 
elemento newpath; si el elemento está allí, se indica elemento incorrecto (bad). Una 
vez repasado newpath, si el elemento no era incorrecto, el script añade el elemento a 
newpath. Cuando termina configura PATH como newpath y elimina las variables. 
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UUTO CON el shell Korn 


El uuto es un comando antiguo de UNIX pensado para ser un front end adecuado 
para UUCP. 


#!/usr/bin/ksh 

# o lo que necesite sus sistema 
function usage 

{ 

echo uuto -D machine!user files 
} 

if (( S{#@} < 2 )) 


then 
echo Debe tener mas argumentos. 
usage 
exit 
fi 
dest=none 
mflag-"" 
while 
getopts mD: KEY 
do 
case "SKEY" in 
D) dest-$OPTARG;; 
m) mflag-"-m";; 
*) echo Illegal argument; usage;; 
esac 
done 


destmachine-' echo $dest | cut -d! -f1^ 
destuser-' echo $dest | cut -d! -f2` 


PE 
[ "Sdestmachine" == "" ] 
then 
echo A remote host must be specified. 
usage 
exit 
fi 
if 
[ "Sdestuser" == "" ] 
then 
echo Debe especificar un usuario remoto. 
usage 
exit 
fi 
host=*hostname~ 
for file 
do 


uucp ${mflag} -n${destuser} $file 
${destmachine}!~/receive/${destuser}/$ {host} 
done 


Este comando es algo mas complicado que el del primer ejemplo. Si esta familia- 
rizado con uuto, observe que la sintaxis ha variado ligeramente. Espero que aparezca 


112 


UNIX a fondo 


el destino como flag en la línea de comandos, y usted puede mandarse un correo cuan- 
do la transferencia se ha completado. 

Primeramente, escribí la función usage, que produce el eco en la línea de coman- 
do. Cuando tengo que terminar un programa rápidamente, llamo a esta función para 
indicar al usuario la forma de usarlo. En el programa principal, primeramente confirmo 
que existe el argumento y a continuación utilizo gestopts para analizar los flags. Exijo 
el flag -D al usuario; el flag -m es opcional. Si recibo otra cosa, hago un eco en la línea 
y salgo. 

A continuación, divido el destino en nombre de usuario y de máquina. Uso una sus- 
titución de línea de comando y herramientas de análisis para separarlos con un signo de 
admiración. Seguidamente, confirmo que dispongo de dos piezas válidas. Cuando esto 
está hecho, todo lo que he dejado son los archivos en la línea de comandos. Lo recorro 
mediante un bucle for y llamo a uucp con los argumentos necesarios. 


PARTE III 


NAVEGAR POR EL SISTEMA 
DE ARCHIVOS 


6. Introducción 
al sistema de archivos 


Los ordenadores tienen dos propósitos básicos: manejo y almacenamiento de da- 
tos. Muchos programas manejan datos pero, al final, los datos terminan normalmente 
almacenados en alguna parte. En UNIX, el lugar de almacenamiento es el sistema de 
archivos. 

La mayoría de los libros de UNIX tratan el sistema de archivos desde el punto de 
vista del usuario, enseñando cómo navegar y localizar información. Al mismo tiempo 
que este libro le presenta esta información, debe entender qué es lo que ocurre detrás 
de los comandos. De esta forma, conocerá por qué usa ciertos comandos en ciertos 
lugares. 


Comprender la estructura del sistema 
de archivos 


La mayoria de los sistemas UNIX tienen mas de un sistema de archivos. Cada 
sistema de archivos es una sección separada de un dispositivo físico, que normalmente 
se trata de un disco duro. 

Los discos duros se encuentran divididos en segmentos, y estos segmentos tienen 
un formato dentro del sistema de archivos. 
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Historia: AlrenNarivas del sistema de archivos 


He visto un sistema de archivos creado en un disquete. Los UNIX de PC antiguos 
lo permitían. En aquellos tiempos se tenían 10 MB de disco duro y en algunas oca- 
siones este almacenamiento extra resultaba útil. He oído que algunos sistemas te- 
nían root en la RAM. Eso haría la máquina muy rápida. 


Algunos sistemas UNIX soportan un sistema de archivo diario. AIX, UNIX de IBM 
para PC y máquinas grandes soportan este concepto. Aunque el sistema diario necesita 
una capa de software extra, permite crear sistemas de archivos que abarcan varios 
discos. Un buen administrador puede optimizar el rendimiento del sistema situando el 
sistema de archivos sobre varios discos, técnica llamada stripping. El buen uso del 
diario permite tener accesos más rápidos a los discos. Debido a que los sistemas de 
archivo se distribuyen en varios discos, el fallo de un disco puede provocar una catás- 
trofe, ya que puede afectar a más de un sistema. Por esta razón debe hacer copias de 
seguridad. 

El disco duro es un dispositivo fijo, igual que el monitor o el teclado. Consta de nu- 
merosos superficies de memoria no volátil, sobre las que se mueven las cabezas de es- 
critura y lectura para archivar o recuperar datos. Los pequeños discos giran. 

Los sistemas de archivos, tal como están construidos en los discos, tienen tres 
componentes: una tabla de i-nodos, un superbloque y bloques de datos. El superbloque 
tiene una panorámica del sistema de archivos y normalmente no es accesible al usuario 
si no es por medio de llamadas especiales de programación. Los datos almacenados en 
el disco por el superbloque son un reflejo de la estructura del superbloque en la memo- 
ria kernel. La información importante es una lista de los i-nodos, bloques de datos libres 
y los flags estadísticos del superbloque. Algunos flags importantes son de sólo lectura 
y modificados. Si el sistema de archivos se fija como de sólo lectura, no tiene autoriza- 
ción para modificarlo, incluso aunque sea root. El flag modificado se fija cuando el siste- 
ma de archivo cambia, como cuando crea o elimina un archivo del disco. En ese momento, 
debe escribir el superbloque en el disco, o el nuevo archivo se perderá y/o se corrom- 
perá. 

En la memoria del kernel reside un superbloque separado, para todo sistema de 
archivos montado localmente. Todo sistema de archivos montado localmente reside en 
una tabla de dispositivo en el kernel y tiene un identificador único asociado a él. 


Uso de I-nodos 


Cada entrada en el sistema de archivos está asociada con un i-nodo. Los /-поаоѕ 
gestionan las entradas del disco y contienen toda la información administrativa del archi- 
vo. Estos datos se manejan en la ¡-list del kernel, que es una lista de todos los i-nodos 
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asociados con los archivos abiertos del sistema. El i-nodo incluye varios elementos de 
datos clave. 

Cuatro punteros del i-nodo apuntan a otros i-nodos. Dos mantienen una cadena 
numérica para encontrar i-nodos, y dos mantienen una lista de i-nodos libres para la 
creación de archivos. Cuando una entrada de i-nodo ya no se necesita, el i-nodo se 
inscribe en la tabla de i-nodos libres, y cuando se requiere una entrada, se usa el pri- 
mero de la tabla. La tabla numerada sólo es residente en el kernel, porque los datos no 
tienen significado en el propio disco. 

Las dos entradas siguientes son valores enteros, el número de dispositivo y el número 
de i-nodo, que describen de forma única el i-nodo. El número de dispositivo se refiere 
al dispositivo físico en el que está almacenado el i-nodo. El número de i-nodo es único 
dentro del dispositivo. Es un índice en la tabla física de i-nodos almacenada en el dis- 
positivo, pero cuando el kernel accede a un i-nodo, se almacena en la tabla numérica. 
Estos datos se almacenan solamente en la entrada del kernel, tal como son tomados de 
la tabla de i-nodos del disco. 

El i-nodo almacena datos críticos del archivo a continuación de las entradas de va- 
lores enteros. El primer dato es una referencia al tipo de archivo. 


Secreto: Cada entrada al disco en UNIX es un archivo, y cada dispositivo 
А periférico tiene un archivo. UNIX necesita diferenciar entre periféricos re- 

22 ty motos y entradas a disco regulares. UNIX soporta dos tipos de dispositi- 
SAA vos: dispositivos de transferencia de bloques y dispositivos de transferencia 
de caracteres. Un dispositivo de bloques transfiere los datos en forma de 
bloques, mientras que el de caracteres lo hace en forma de caracteres. Su 
teclado, pantalla y terminal son dispositivos de caracteres, mientras que el 
disco duro normalmente es un dispositivo de bloques. 


Los dispositivos de bloques suelen tener dos nombres de archivo: uno usado para 
la transferencia secuencial y el otro para el acceso aleatorio. 

Cada dispositivo periférico tiene un controlador asociado a él y, por tanto, cada i- 
nodo tiene dos números, un índice dentro de la tabla de controladores y un identificador 
único del dispositivo específico para el controlador. Éstos son los números mayor y 
menor, respectivamente. Si aprende a escribir controladores, no deberá preocuparse 
nunca por quedarse sin trabajo. 

Los tipos más comunes de archivos son archivos estándar y directorios. Un archivo 
estándar es justo lo que usted piensa, un conjunto de datos almacenados en un disco. 
Un directorio es un archivo especial que hace referencia a datos. Tiene nombres asocia- 
dos con i- nodos. Cuando accede a un nombre, recibe un i-nodo y usa la tabla de i-nodos 
para identificar el archivo. 

Otros tipos de archivos son pipes, uniones simbólicas y dispositivos periféricos. Ca- 
da archivo tiene su propietario y sus permisos de acceso, que se almacenan en tres en- 
tradas diferentes: una ID de usuario asociada con el propietario, una ID de grupo asociada 
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соп el grupo propietario y una entrada de permisos. Los permisos estándar asignan 
permiso de acceso para escritura, lectura y ejecución basados en la ID de usuario, en 
la ID de grupo y en la general. 

El i-nodo mantiene la traza del tamaño del archivo. Este tamaño se almacena en 
bytes y bloques. (En algunos sistemas puede variar el tamaño de los bloques según el 
sistema de archivos. En esos casos se almacena el tamaño en bytes.) Cuando el archi- 
vo cambia de tamaño, el dato del i-nodo también cambia. Esta información se guarda 
en el i-nodo de forma que, cuando el usuario requiere el tamaño del archivo, el sistema 
no necesita abrir el archivo para conocer su tamaño. 

También se rastrean las fechas de acceso. Cada i-nodo tiene tres fechas asociadas 
a él: fecha del último acceso, fecha de la última modificación y techa de creación. De las 
tres, la más usada es la de la última modificación 

El i-nodo también mantiene una cuenta de las entradas de directorios. Puede con- 
siderar cada entrada como una unión (link). Las uniones son vitales en los sistemas 
UNIX; permiten múltiples entradas de directorios, para compartir el mismo conjunto de 
datos. POSIX exige que haya un mínimo de ocho entradas de directorio permitidas por 
archivo. Siguiendo el número de uniones, el sistema sabe si una petición de eliminar es 
para eliminar una entrada de directorio o para eliminar el archivo del disco. Cuando la 
cuenta de uniones cae a cero, el archivo se marca para su eliminación. 


"" Secreto: Cuando se escribe un programa, si quiere crear un archivo tem- 
à poral pero no se quiere preocupar de su limpieza, puede abrir el archivo 

0 —7 еп su programa e inmediatamente eliminar la unión. Esto reduce a cero la 
PPPN cuenta de uniones, pero el archivo existe en el disco hasta que cierre el 


descriptor del archivo. 


\ de o Nota: Cuando se escriben programas, podrá mover un archivo más fácil- 
mente, creando una unión entre el archivo viejo y el nuevo, y luego elimi- 
nando el viejo. Como el i-nodo mantiene la cuenta de uniones, la eliminación 

S FN solamente suprime la entrada del directorio. 


El último dato interesante almacenado en el i-nodo consiste en una lista de los 
bloques que contienen datos. Sin esto, no podría tener un archivo. La ejecución difiere 
de unos sistemas a otros, pero la estructura básica es una lista de bloques, seguida de 
bloques de indirección. Un bloque de indirección es simplemente una lista de bloques: 
cuando un archivo usa todos los bloques estándar de la lista, necesita añadir números 
de bloques en un bloque de indirección para poder acceder al archivo. Los nümeros de 
los bloques no necesitan ser contiguos o en orden. Cada bloque contiene 128 ó 256 
entradas, dependiendo del tamafio del bloque. Los sistemas de archivos necesitan tres 
niveles de indirección, suponiendo que el archivo más largo pueda tener 16 millones de 
bloques para un archivo de 16 gigabytes. 
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Al soportar tres niveles de indirección, el i-nodo puede rastrear archivos grandes sin 
coste de espacio adicional para los pequefios. Normalmente, un i-nodo contiene 10 di- 
recciones de bloque directas, antes de requerir indirección. Aunque los sistemas varían 
mucho, la media de tamaño de archivo está normalmente alrededor de 4 bloques. Esto 
significa que las direcciones de bloque para la mayoría de los archivos se almacenan 
en un i-nodo, sin apoyarse en indirección. 

La indirección es una técnica que afiade flexibilidad a UNIX. 


Trabajo con UNIONES 


POSIX exige que se soporten dos tipos de uniones, una unión fija y una unión sim- 
bólica. Las fijas ya se han visto antes. Estas uniones son muy eficientes pero tienen sus 
limitaciones. Sólo se pueden hacer en el mismo sistema de archivo. Cuando se crean, 
ya debe existir el archivo. Por tanto los directorios no se pueden unir. 

Las uniones simbólicas son diferentes. Una unión simbólica es un archivo especial 
que incluye la ruta de acceso a diferentes archivos. Esta ruta de acceso puede apuntar 
tanto a un directorio como a otro archivo de otro sistema y el archivo no necesita existir. 
El archivo que contiene la ruta de acceso se marca como unión simbólica en el i-nodo, 
de forma que cuando accede a él obtiene los datos mediante la unión. 

Los programadores de la Universidad de California en Berkeley añadieron las unio- 
nes simbólicas al UNIX BSD. Con la inclusión del tratamiento de red en UNIX, las unio- 
nes simbólicas se han convertido en más importantes. Una unión simbólica puede apuntar 
a un directorio de un sistema de archivos montado en remoto y establecer una unión 
desde allí a otra entrada. Varias uniones de una ruta de acceso pueden conducir a un 
archivo, donde no necesita conocer la situación exacta de éste. 

Desgraciadamente las uniones simbólicas son más lentas que las uniones fijas. Pa- 
ra resolver una ruta de acceso, debe abrir el archivo y solucionar el nombre. 

Algunos sistemas limitan el número de uniones simbólicas en una ruta de acceso. 
POSIX requiere que el máximo más bajo sea 20, pero el máximo actual depende de la 
implantación. Por supuesto, puede combinar uniones simbólicas con uniones fijas. 


7. Búsqueda 
e identificación 
de archivos 


En el sistema UNIX de mi casa tengo más de 110.000 entradas de directorios que 
apuntan a más de 100.000 archivos. (Tengo instalado Linux con las fuentes.) Con toda 
esta cantidad de información repartida por 2 GB, frecuentemente tengo que buscar 
información sin saber exactamente dónde se encuentra. Es más, a veces encuentro un 
archivo antiguo y no se qué es. 


\ 4 РФ Nota: El número exacto es 110.533 directorios у 110.339 archivos. Епсоп- 
7 tré este número al usar las herramientas que describo en este libro. Adi- 


vine lo que hice antes de que llegue al final del libro. 
ай mm. 


Afortunadamente para mí, UNIX proporciona herramientas para buscar archivos y, 
una vez encontrados, permite examinar el archivo para determinar su tamaño, tipo y 
otras informaciones pertinentes. Este capítulo examina las herramientas más comúnmen- 
te usadas para estas tareas. 


\ 4 Y Nota: Aunque estas herramientas son suficientemente genéricas para estas 
tareas, UNIX es un sistema tal que frecuentemente los programadores ex- 
Py pertos escriben sus propios programas para realizarlas. 
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Búsoueda de archivos 


Debido a que UNIX proporciona varias herramientas, el usuario debe utilizar la indi- 
cada. El conocimiento de la herramienta adecuada, y de por qué lo es, es un indicativo 
de experiencia en UNIX. 

Cuando piensa en buscar archivos, debe recordar la forma en la que están estructu- 
rados los de UNIX. En la parte inferior hay un directorio raíz que se identifica como /. 
Los archivos se identifican por el nombre y están incluidos al final de la ruta de acceso. 
Los directorios son posiciones intermedias de una ruta de acceso y están separados por 
una barra inclinada. Así, un archivo con el nombre completo /usr /james/mailbox es 
simplemente el archivo mailbox situado en el directorio james, que está en el direc- 
torio usr, que a su vez se encuentra en el directorio raíz. Para seguir con la analogía 
del árbol, considere los archivos como hojas y los directorios como ramas. 


\ dy Nota: En algunos sistemas, se puede ver una unión simbólica /root que 
apunta a /. Esta relación mnemotécnica puede resultar útil para algunos 
usuarios. 


Puede montar otro sistema de archivo en el árbol. Sus root son directorios estándar. 
Algunos puntos de montado son /usr, /home y /var/spool. Deberá montar sistemas 
de archivo cuando las necesidades de disco bajo un directorio determinado sean mayo- 
res que la capacidad del disco actual, o cuando necesite segregar datos. 


M, Secreto: Si tiene dos o más discos duros, mantenga los sistemas de archi- 
vo en discos separados. Estos serán normalmente los sistemas de archivo 
root, /usr 0 /home. Manteniéndolos en discos separados, se acelera el 
sistema. Las cabezas de los discos no necesitan estar constantemente 
buscando de un sitio a otro. 


La jerarquía del árbol se vuelve algo confusa con la adición de uniones simbólicas. 
En este estado piense en el árbol como en algo mágico. Cuando alcance una unión sim- 
bólica, será mágicamente transportado a una parte distinta del árbol. Debe mantener 
esta estructura presente al tratar los comandos de este capítulo. 


Uso del comando ls 


Uno de los comandos más comúnmente ejecutados es 1s, que proporciona un lis- 
tado de todos los archivos en un directorio. El comando presenta la lista en varias colum- 
nas, dependiendo de la longitud de los nombres de los archivos. 
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La sintaxis es 1s, seguido de las opciones y de una lista de archivos. Puede usar 
comodines. Si no se incluyen nombres de archivos, 1s presenta el directorio de trabajo 
actual. 


\ 4 г Nota: El comando 1s es uno de los más antiguos e ilustra uno de los con- 
ceptos fundamentales de UNIX: mantener el nombre del comando corto y 
fácil de recordar. Piense en este comando como en una abreviatura de 


ZN list. 


Listado 7.1. Resultado de ls. 


CShells 
Shells 
adbook 
banner 
checkem 
crons 

desk 
gruber 
gzip 
mailedit 
mst3k 
munge 
mydate 
olvwm 

op 

parsit 
patch 
patrunc 
procmon 
satno 
Screensaver.sh 
sendmail.cf 
shar 
shipit 
showbowls 
showquakes 
sortem 

src 
testprocess 
wchance 
wishlists 
xloadimage 
xv 

xv.old 

yes 


Normalmente, en el listado no aparecen los archivos ocultos ., .. y .hidden. Los 
archivos se presentan en orden alfabético, una entrada por línea. Ésta es la presenta- 
ción por defecto. 
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| Secreto: Todo archivo cuyo nombre comienza por un punto (.) está oculto 
A a la presentación normal. El comando 1s no lo muestra, a menos que vaya 
P2 acompañado de un flag especial. Los usuarios expertos crean frecuente- 


mente archivos y directorios con punto para las materias más especiales. 


Los dos primeros archivos incluidos en todo directorio son: el archivo . , que apunta 
al directorio actual, y el .., que apunta al directorio ascendiente. Puesto que todo di- 
rectorio contiene entradas para estos archivos, los comandos que quieren acceder al 
árbol de archivos no necesitan contener una opción especial para acceder a esos direc- 
torios. En lugar de eso, toda herramienta que accede al árbol sólo necesita encontrar la 
entrada en el directorio y analizarla debidamente. 


\ ly Nota: Normalmente, los directorios . y . . sólo tienen importancia al prin- 
cipio de la ruta de acceso, pero producen unos efectos interesantes com- 
binados con uniones simbólicas. Si tiene un directorio save en su directorio 

ZIN actual, la ruta de acceso save/ . . apunta hacia su directorio actual. Pero, 
si save es un puntero a /users/save, save/.., save/ apunta a /users. 
Más adelante verá trucos para resolver uniones simbólicas. 


Historia: Acceso a ROOT sin escrúpulos 


Usuarios poco escrupulosos usan un truco para acceder a root que consiste en 
copiar un programa shell en un directorio cuando obtuvieron permisos root del 
administrador del sistema. Lo cambian a un programa set -UID propiedad de root. 
Suele ser un archivo ... O .sh. Los administradores ya están al tanto de estos 
trucos y buscan esos archivos para borrarlos. Un amigo mío ha encontrado recien- 
temente una forma de obtener acceso a root. Tiene acceso a un archivo depurador 
de sistema y cambia el i-nodo asociado con la entrada . . a un directorio que inclu- 
ye su . sh. El directorio no tiene puntero de posición a él, por tanto las herramientas 
estándar de UNIX nunca lo encontrarán. El resultado es que cuando mi amigo quie- 
re acceso a un shell root, cambia simplemente a -/bin/.. y escribe . / .sh para 
convertirse en root. Su administrador nunca lo ha encontrado. 


A veces necesita conocer de un archivo algo más que solamente el nombre. El 
comando 1s acepta 21 flags, que modifican su comportamiento. Unos están asociados 
con la búsqueda de archivos y otros determinan la información sobre el archivo. Todos 
los flags incluidos están definidos en la especificación XPG4 para cumplir con POSIX. 
Su posición puede tener un conjunto diferente de flags, con el comando man podrá ver 
el conjunto disponible. 
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El numero de flags incluidos ilustra una de las directrices primarias en el desarrollo 
de comandos UNIX: en lugar de crear muchos comandos para realizar cada tarea, un 
comando puede tener múltiples opciones, dando como resultado una potencia enorme 
para un solo programa. La combinación de los 21 flags, aunque algunos sean incompa- 
tibles, sería el equivalente a más de dos millones de comandos diferentes si no se usa- 
ran los flags. 


Formato de columnas multiples 


El listado en una sola columna tiene sus limitaciones. Si el número de entradas re- 
basa el número de líneas de su pantalla, la lista se desplaza hacia la parte superior de 
la pantalla. Con el flag -C obtendrá una salida a varias columnas. 


Listado 7.2. Resultado de ls -C /home/james/bin. 


CShells gruber op sendmail.cf testprocess 
Shells gzip parsit shar wchance 
adbook mailedit patch shipit wishlists 
banner mst3k patrunc showbowls xloadimage 
checkem munge procmon showquakes ху 

crons mydate satno sortem xv.old 
desk olvwm screensaver.sh sre yes 


Examinar diRECTORIOS EN FORMA RECURSIVA 


El flag —Е no sólo le permite examinar el contenido de un directorio determinado, 
sino que le da una lista de cada directorio bajo el árbol. La salida puede ser muy larga 
porque mira cada archivo bajo el directorio especificado. 

Formato de ejemplo: 


ls -RF /home/james/bin 


Listado 7.3. Salida de Is -RC /home/james/bin. 


CShells gruber op sendmail.cf testprocess 
Shells gzip parsit shar wchance 
adbook mailedit patch shipit wishlists 
banner mst3k patrunc showbowls xloadimage 
checkem munge procmon showquakes xv 

crons mydate satno sortem xv.old 
desk olvwm screensaver .sh sre yes 
/home/james/bin/CShells: 

2pr eastit mailomit scc uupicker 
allgodit footit mailzap shv zooboy 
backup2 godit mroot2 test2 

combinelists inttest open tester 

datal linkup restorewind EXE 

dumpit linkx11r5 rotatem.sh urgent 


/home/james/bin/Shells: 
addrolo dmail killron quirk selectsc showrecvs 
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allofem dmail2 metamail runx sendit showscores 
alter dmail3 mknewdb sammi shcdlink showstand 
backup flibberl patrunc sample showbigyear testhoops 
backupl flibber2 patrunc2 savethem showmaxyear tpr 
collect frame pgsize scc showpoll unlock 
davesscc gerp pollhoops selectpoll showrec xoit 
/home/james/bin/src: 

active foo.c parsit.c shar vtwm-5.1.tar 

calcit gruber.c procr.c sortem.c wchance.c 

calcit.c op.c satno.c thoughts 

/home/james/bin/src/shar: 

Makefile shar.1 shar.shar unshar.1 uushar.c 

README shar.c unshar unshar.c whoGwhere.c 
/home/james/bin/wishlists: 

addbookfile dodd fileproc2 narback restorewind 

bigcal dofile filesback outmailer runthelot 

calc2+ doit filestruct quark scanthem 

clockwally dols gamer quark2 tarministore 

dirproc dropkick geese quark3 zoot 

dirproc2 £2 messfor rabbits 

dod fileproc mosquito rback 


La salida lista en primer lugar los archivos del directorio actual y, a continuación, 
ejecuta 1s -R en cada directorio en el orden elegido. 


ww 
Nota: La anchura de los directorios depende de la longitud de los nombres 
de los archivos. 


ZTN 


Examinar archivos ocultos 


El flag -a muestra todos los archivos de un directorio, incluidos los ocultos mencio- 
nados anteriormente. 
Formato de ejemplo: 


/bin/ls -aC /home/james/bin 


Listado 7.4. Resultado de /bin/ls -aC /home/james/bin. 


crons olvwm sendmail.cf wchance 
IS desk op shar wishlists 
.hidden gruber parsit shipit xloadimage 
CShells gzip patch showbowls ху 
Shells mailedit patrunc showquakes xv.old 
adbook mst3k procmon sortem yes 
banner munge satno src 
checkem mydate screensaver.sh testprocess 


Ahora se muestran los archivos ocultos. 
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Fonzan la presentación de directorios 


El flag -£f fuerza a que los argumentos se interpreten como directorios y presenta 
todos los archivos en el orden en el que aparecen en el directorio. Inhibe flags de orde- 
nación y habilita la presentación de archivos ocultos. 

Formato de ejemplo: 


/bin/ls -fC /home/james/bin 


Listado 7.5. Resultado de /bin/ls -С /home/james/bin. 


Shells Screensaver.sh mydate munge 
gzip desk shipit mst3k 
sre xv procmon wishlists showbowls 
op gruber sortem parsit banner 
patch olvwm shar testprocess mailedit 
satno adbook crons showquakes - hidden 
yes wchance patrunc checkem 
CShells sendmail.cf xloadimage xv.old 


Es una forma muy rápida de obtención pues el programa lee el directorio y saca el 
nombre del archivo en el orden en que lo encontró, ahorrando el tiempo de ordenación. 


Generar la PRESENTACIÓN CON SEPARACIÓN de COMAS 


El flag -m produce un listado con los nombres de los archivos separados por co- 
mas. Esto puede ser útil para su inclusión en documentos. 
Formato de ejemplo: 


/bin/ls -m /home/james/bin 


Listado 7.6. Resultado de /bin/ls -m /home/james/bin. 


CShells, Shells, adbook, banner, checkem, crons, desk, 
mst3k, munge, mydate, olvwm, op, parsit, patch, patrunc, sortem, src, 
testprocess, wchance, wishlists, xloadimage, xv, xv.old 


El comando 1s corta la línea en 80 caracteres. Esto queda fijado por la configura- 
ción de su terminal o por la variable de entorno COLUMNS. 


Cambio de caracteres No imprimibles 


En ocasiones, accidentalmente crea nombres de archivos con caracteres no im- 
primibles. Esto puede crear confusión en los listados de directorios. La opción -q impri- 
me estos caracteres como signos de interrogación. 


Inversión del orden 


Especificando el flag -r, su listado aparece en orden inverso. Esta opción se usa 
frecuentemente con el flag -t, para listar en último lugar los archivos más modernos. 
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Formato de ejemplo: 


/bin/ls -Cr /home/james/bin 


Listado 7.7. Resultado de /bin/ls -Cr /home/james/bin. 


yes src screensaver .sh olvwm desk 
xv.old sortem satno mydate crons 
xv showquakes procmon munge checkem 
xloadimage showbowls patrunc mst3k banner 
wishlists shipit patch mailedit adbook 
wchance shar parsit gzip Shells 
testprocess sendmail.cf op gruber CShells 


Ordenado por fecha 


El flag -t ordena los archivos por fecha, con el modificado más recientemente en 
primer lugar. Con este archivo puede determinar qué archivos son los más antiguos. 
Formato de ejemplo: 


/bin/ls -tC /home/james/bin 


Listado 7.8. Resultado de /bin/ls -1С /home/james/bin. 


mailedit xloadimage mydate screensaver.sh satno 
showbowls CShells mst3k gzip wchance 
banner wishlists patrunc procmon testprocess 
munge Shells showquakes desk gruber 

xv src shar olvwm adbook 
checkem yes shipit sendmail.cf parsit 
xv.old crons sortem op patch 


El archivo miledit es el más recientemente modificado y path, el que hace más 
tiempo que se modificó. Los directorios se listan en base a la última modificación de su 
contenido. 


Ordenado por cambio de estado 


El flag -c modifica el flag -t, ordenando en base a cambio de estado más reciente. 
De forma que si cambia el propietario o los permisos, el dato del cambio de estado del 
archivo se actualiza. 

Formato de ejemplo: 


/bin/ls -ctC /home/james/bin 


Listado 7.9. Resultado de /bin/ls -ctC /home/james/bin. 


desk crons checkem op olvwm 
shipit patrunc xv.old patch wchance 
sendmail.cf xloadimage munge satno CShells 


screensaver.sh 
procmon 

sortem 

shar 


1L 


mydate 
parsit 
testprocess 
showquakes 


mst3k 
showbowls 
banner 
mailedit 
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yes 
gzip 
ху 
gruber 
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wishlists 
Shells 
src 
adbook 


Nota: La opción -c se ignora a menos que -t esté también especificada. 
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Ordenado por fecha de acceso 


Además de la fecha de modificación y cambio de estado, UNIX guarda la fecha del 
último acceso. Especificado -u con -t, ordena de acuerdo a esta fecha de acceso. 
Formato de ejemplo: 


/bin/ls -utC /home/james/bin 


CShells showb 
Shells banne 
src munge 
wishlists xv. d. 
xv check 
mailedit gzip 
patrunc shipi 


Listado 7.10. Resultado de /bin/Is -utC /home/james/bin. 


owls xloadimage adbook 
n olvwm wchance 
op sendmail.cf 
а рассһ screensaver.sh 
em satno desk 
yes procmon 
t gruber sortem 


shar 

crons 
mydate 
parsit 
testprocess 
showquakes 
mst3k 


El archivo al que se accedió más recientemente es CShells y el menos reciente- 
mente mst3k. Normalmente, en el listado aparecen antes los directorios que los archi- 
VOS; por ejemplo, cuando se accede a un archivo de un directorio, también se accede 


al directorio. 


Orra forma de búsoueda A varias columnas 


Al lado de —C para producir un listado de múltiples columnas, 1s tiene -x para or- 
denar en líneas. Si se especifican ambos flags, tiene prioridad el último flag. 
Formato de ejemplo: 


/bin/ls -x /home/ 


CShells 

crons 

mst3k 

parsit 
Screensaver.sh 


james/bin 


Listado 7.11. Resultado de /bin/ls -x /home/james/bin. 


Shells 

desk 

munge 
patch 
sendmail.cf 


adbook 
gruber 
mydate 
patrunc 
shar 


banner 
gzip 
olvwm 
procmon 
shipit 


checkem 
mailedit 
op 

satno 
showbowls 
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showquakes sortem src testprocess wchance 
wishlists xloadimage xv xv.old yes 


Si se especifican ambos flags, -C y -x, tiene preferencia el último indicado. 


Listado A una sola columna 


Con el flag -1 fuerza una presentación a una sola columna. Ésta es la salida prede- 
terminada en algunos sistemas. 


Uso del comando find 


Un comando más potente para buscar archivos es find. La sintaxis de find es un 
tanto misteriosa. Se escribe find seguido de una lista de archivos y una lista de expre- 
siones. Cada expresión es evaluada según el orden de la lista, hasta que una evalua- 
ción es falsa y se para la evaluación. Normalmente, se ponen directorios como segundo 
argumento de la lista, aunque se busquen archivos también. Los archivos se examinan 
de forma recursiva. 

Cuando una expresión necesita un valor numérico, lo puede expresar de tres ma- 
neras diferentes. Si está precedido de un signo +, la expresión es verdadera y el valor 
del archivo debe ser mayor que el número especificado. Si está precedido de un signo 
-, debe ser menor que el número. Y si no hay signo, debe coincidir con el número. 

Puede usar find para encontrar archivos, normalmente con un patrón. Tiene otras 
aplicaciones, incluida la "poda" de árboles de archivos basándose en la fecha. 


\ Á Pd Nota: El comando £ ind es un recurso muy intensivo. Si puede ajustar sus 
condiciones iniciales, ayudará a los otros usuarios y acelerará su ejecu- 


FT S ción. 


Creación de una salida 


El comando find no produce una salida a menos que se especifique. Para obtener 
una salida, incluya la expresión -print. 

La salida corresponde al archivo actual examinado, con un nombre por línea. Ob- 
servará una gran diferencia entre 1s -R1 y find . -print. 

Formato de ejemplo: 


find . -print and ls -Rfl 


Listado 7.12. Resultado de find . -print and ls -Rf]. 


ZSrc 


./src/shar 
./Src/shar/README 
./src/shar/shar.c 
./src/shar/unshar.1 
./src/shar/unshar.c 
./src/shar/uushar.c 
./src/shar/who@where.c 
./src/shar/unshar 
./src/shar/shar.shar 
./src/shar/shar.1 
./src/shar/Makefile 
./src/satno.c 
./src/active 
./src/wchance.c 
./src/sortem.c 
./src/vtwm-5.1.tar 
./src/.newsrc 
Z8tc/oalcrt.e 
./src/thoughts 
serap- 
/src/foo.c 
./src/calcit 

-JEC procer. 
./src/parsit.c 
./src/gruber.c 

./op 

./patch 

./satno 

./yes 

./CShells 
./CShells/combinelists 
./CShells/dumpit 
./CShells/eastit 
./CShells/footit 
./CShells/godit 
./CShells/mailomit 
./CShells/mailzap 
./CShells/open 
./CShells/rotatem.sh 
./CShells/shv 
./CShells/trivit 
./CShells/urgent 
./CShells/inttest 
./CShells/uupicker 
./CShells/zooboy 
./CShells/scc 
./CShells/2pr 
./CShells/allgodit 
./CShells/datal 
./CShells/test2 
./CShells/linkup 
./CShells/linkx11r5 
./CShells/mroot2 
./CShells/restorewind 
./CShells/tester 
./CShells/backup2 
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src 
op 
patch 
satno 
yes 
CShells 
Shells 
gzip 
xv 
gruber 
olvwm 
adbook 
wchance 
sendmail.cf 
Screensaver.sh 
desk 
procmon 
sortem 
shar 
crons 
patrunc 
xloadimage 
mydate 
shipit 
wishlists 
parsit 
testprocess 
showquakes 
checkem 
xv.old 
munge 
mst3k 
showbowls 
banner 
mailedit 
.hidden 


Src: 


shar 
satno.c 
active 
wchance.c 
sortem.c 
vtwm-5.1.tar 
.newsrc 
балее е 
thoughts 
op.c 
foo.c 
caleit 
proci.c 
parsit.c 
gruber.c 
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./Shells 
./Shells/backup 
./Shells/backupl 
./Shells/dmail 
./Shells/dmail3 
./Shells/collect 
./ Shells/mknewdb 
./Shells/patrunc2 
./Shells/flibberl 
./Shells/flibber2 
./Shells/frame 
./Shells/gerp 
./Shells/killron 
./Shells/pollhoops 
./Shells/quirk 
./Shells/pgsize 
./Shells/savethem 
./Shells/scc 
./Shells/runx 
./Shells/sammi 
./Shells/selectsc 
./Shells/sendit 
./Shells/shcdlink 
./Shells/tpr 


./Shells/showbigyear 


./Shells/showpoll 
./Shells/showrec 
./Shells/showrecvs 


./Shells/showscores 
./Shells/showstand 


./Shells/testhoops 
./Shells/xoit 
./Shells/addrolo 
./Shells/allofem 
./Shells/unlock 
./Shells/metamail 
./Shells/sample 
./Shells/dmail2 
./Shells/patrunc 


./Shells/selectpoll 
./Shells/showmaxyear 


./Shells/davesscc 
./Shells/alter 
./gzip 

./XV 

./gruber 

./olvwm 

./adbook 
./wchance 
./sendmail.cf 
./screensaver.sh 
./desk 

./procmon 
./sortem 

./shar 

./crons 


src/shar: 


README 
shar.c 
unshar.1 
unshar.c 
uushar.c 
who@where.c 
unshar 
shar.shar 
shar.1 
Makefile 


CShells: 


combinelists 
dumpit 
eastit 
footit 
godit 
mailomit 
mailzap 
open 
rotatem.sh 
shv 

trivit 
urgent 
inttest 
uupicker 
zooboy 

scc 

2pr 
allgodit 
datal 
test2 
linkup 
linkx11r5 
mroot2 
restorewind 
tester 
backup2 


Shells: 


backup 
backupl 
dmail 
dmai13 
collect 
mknewdb 
patrunc2 
flibberl 
flibber2 
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./patrunc 

./xloadimage 

./mydate 

./Shipit 

./wishlists 
./wishlists/dirproc 
./wishlists/dirproc2 
./wishlists/doit 
./wishlists/f2 
./wishlists/fileproc 
./wishlists/fileproc2 
./wishlists/dod 
./wishlists/dodd 
./wishlists/dofile 
./wishlists/zoot 
./wishlists/dols 
./wishlists/filesback 
./wishlists/filestruct 
./wishlists/gamer 
./wishlists/geese 
./wishlists/messfor 
./wishlists/mosquito 
./wishlists/narback 
./wishlists/outmailer 
./wishlists/quark 
./wishlists/quark2 
./wishlists/rabbits 
./wishlists/rback 
./wishlists/restorewind 
./wishlists/runthelot 
./wishlists/scanthem 
./wishlists/addbookfile 
./wishlists/calc2-* 
./wishlists/dropkick 
./wishlists/quark3 
./wishlists/tarministore 
./wishlists/bigcal 
./wishlists/clockwally 
./parsit 

./testprocess 

. /showquakes 

./ checkem 

„эсу „ола 

. /munge 

./mst3k 

./ showbowls 

./banner 

./mailedit 

./ .hidden 


frame 

gerp 
killron 
pollhoops 
quirk 
pgsize 
savethem 
scc 

runx 

sammi 
selectsc 
sendit 
shcdlink 
tpr 
showbigyear 
showpoll 
showrec 
showrecvs 
showscores 
showstand 
testhoops 
xoLt 
addrolo 
allofem 
unlock 
metamail 
sample 
dmail2 
patrunc 
selectpoll 
showmaxyear 
davesscc 
alter 


wishlists: 


dirproc 
dirproc2 
doit 

£2 
fileproc 
fileproc2 
dod 

dodd 
dofile 
zoot 

dols 
filesback 
filestruct 
gamer 
geese 
messfor 
mosquito 
narback 
outmailer 
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quark 
quark2 
rabbits 
rback 
restorewind 
runthelot 
scanthem 
addbookfile 
calc2+ 
dropkick 
quark3 
tarministore 
bigcal 
clockwally 


.hidden: 


\ 4 2 Nota: El comando find no mira en el directorio . . ni en el . sino está es- 
pecificado en la línea de comando. La lista de 1s es más larga que la de 
find debido a que 1s marca cada directorio antes de recorrerlo. Con find, 

S FN el árbol de directorio está presente en el listado. 


Comparar un Nombre de archivo 


La expresión -name compara nombres de archivos, basándose en un patrón espe- 
cificado como un argumento de la expresión. 


\ 4_ Nota: Es aplicable la utilización de comodines definida en POSIX. Un carác- 
ter normal se compara consigo mismo. Una interrogación compara un solo 
carácter. Un asterisco compara varios caracteres. Para comparar un aste- 

S FN risco o un signo de interrogación, debe estar precedido por barra invertida. 
Por ejemplo, acbc coincide con a?c, a* y ?b*, pero no con а\?с. 


La comprobación del patrón incluye una expresión entre corchetes. Cuando un ca- 
rácter o varios caracteres están incluidos entre corchetes, la comparación se hace con 
cada. carácter incluido entre corchetes. Se puede negar (es decir, aceptar cualquier 
carácter no incluido entre corchetes), si el primer carácter es un acento circunflejo (^). 
Puede buscar corchetes o acento circunflejo y debe liberarlos con barra invertida. . Por 
ejemplo, acbc coincide con a [bc] c o a[^c] [^b], pero no con a [bc] c. 

Como el shell intenta interpretar estos caracteres, si los usa en un comando como 
fina, debe incluirlos entre dobles comillas. 

Algunas expresiones generalizadas son: find . -name core para un dump, O 
find . -name "*.o" para todos los archivos objeto. 
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Listado 7.13. Resultado de find ~ -name "*core*" —print. 


/home/james/bin/Shells/showscores 
/home/james/.data/oscores 
/home/james/.data/scores 
/home/james/.IA/showscores 
/home/james/scoreboard 
/home/james/bin2/showscores 
/home/james/pine/pine3.91/pine/osdep/coredump 
/home/james/pine/pine3.91/pine/osdep/coredump.fpe 
/home/james/Ncaa.scores 

/home/ james /PME.scores 
/home/james/oware/scoreboard.c 
/home/james/oware/old/scoreboard.c 
/home/james/.Foot/scores.c 
/home/james/.Foot/scores.o 
/home/james/tonetcom/WACscores 
/home/james/tonetcom/BWscores 
/home/james/tonetcom/MACscores 
/home/james/tonetcom/Indepscores 


Con esta expresión obtendrá todos los archivos que tengan incluido en su nombre 
el patrón core. 


kd. 
Nota: Solamente aparece core en la ültima parte del path. Esto es porque 
find sólo busca nombres de archivos y no los directorios. 
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El resto del sistema de archivos 


Si incluye la expresión —xdef, el comando find examina solamente aquellos archi- 
vos que tienen el mismo numero de dispositivo que su directorio ascendiente. 
Vea el ejemplo find . -xdev -print. 


Listado 7.14. Resultado de find . -xdev —print. 


mkdir dirl 

cd dirl 

touch myfile 

mkdir root 

mount external:/filesys root 
find . -xdev -print 


Ur Ur Ut UV Ur Ur 


./myfile 
./root 


Si no hubiera aparecido -xdev, se habría recorrido entonces todo el árbol de 
external:/fiolesys. 
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Comprobación de permisos 


La expresión -perm se usa principalmente para imprimir los archivos con ciertos 
permisos. Puede usar dos técnicas para definir los permisos necesarios para la expre- 
sión. El primero es construir un patrón de bit usando las definiciones de permisos rela- 
tivos. Éstas pueden ser u+r, g+w para legibles por usuario y escribibles por el grupo. 
Si las precede un guión, la expresión es cierta, si todos los bits del patrón coinciden con 
los de la máscara de permisos del archivo. Si no, el patrón y los permisos deben coinci- 
dir exactamente. 

La otra opción es dar un patrón octal para los permisos, tal como 0555. Aquí, el 
guión tiene el significado anterior. 

Volviendo a /home / james /bin, el find para los escribibles por todo el mundo se- 
ría el siguiente: 


find /home/james/bin -perm -0002 -print 
Con el resultado 
/home/james/bin/checkem 


Sólo aparece un archivo. Patrón útil para comprobación de seguridad. 


\ А з Nota: El patrón octal parece ser más útil para el usuario, si está acostum- 
brado a pensar en los permisos de esta manera. Otros usuarios prefieren 
el formato o+w. Utilice ambos para determinar cuál es el que le resulta 

ZN mas confortable. 


Búsoueda de tipos de archivos 


La expresión -type le permite buscar un tipo determinado de archivo. A continua- 
ción del flag aparece una letra que representa el tipo de archivo. 


Tabla 7.1. Tipos para el comando find. 


Letra Tipo de archivo 


Archivo especial de bloques. 
Archivo especial de caracteres. 
Directorio. 

Archivo regular. 


Pipe. 
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Una búsqueda más útil es la del siguiente ejemplo, donde se busca un archivo es- 
cribible por todo el mundo: 


find /home/james -type а -perm -0002 -print 


Listado 7.15. Resultado de /home/james -type d -perm -0002 —print. 


/home/james/testdir 


El directorio que aparezca es vulnerable a cualquier usuario poco escrupuloso; 
cualquiera puede acceder a él y borrar archivos. 


Lisrado de archivos con UNIONES 


Le puede interesar ver dónde se encuentran sus archivos con uniones. Con la ex- 
presión -link y un argumento numérico, puede listar todos los archivos con uniones. 
El ejemplo indica el formato. 


Listado 7.16. Resultado de find ~ -type f —links +1 —print. 


/home/james/bin/shipit 
/home/james/Docs/IDG/bin/src/binhex 
/home/james/Docs/IDG/bin/src/unxbin 
/home/james/footpicks/clungit.c 
/home/james/footpicks/dba.c 
/home/james/footpicks/dbdump.c 
/home/james/footpicks/dbedit.c 
/home/james/footpicks/dbscan.c 
/home/james/footpicks/deletit.c 
/home/james/footpicks/emailmissing.c 
/home/james/footpicks/foofoo.c 
/home/james/footpicks/loadthem.c 
/home/james/footpicks/loadthem.passwd.c 
/home/james/footpicks/newweek.c 
/home/james/footpicks/process.c 
/home/james/footpicks/ripem.c 
/home/james/footpicks/alter.c 
/home/james/footpicks/verify.c 
/home/james/footpicks/emailinstruct.c 
/home/james/shipit 
/home/james/hooppicks/dba.c 
/home/james/hooppicks/newweek.c 
/home/james/hooppicks/process.c 
/home/james/hooppicks/alter.c 
/home/james/hooppicks/dbedit.c 
/home/james/hooppicks/dbscan.c 
/home/james/hooppicks/deletit.c 
/home/james/hooppicks/dbdump.c 
/home/james/hooppicks/clungit.c 
/home/james/hooppicks/foofoo.c 
/home/james/hooppicks/ripem.c 
/home/james/hooppicks/loadthem.c 
/home/james/hooppicks/emailmissing.c 
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/home/james/hooppicks/loadthem.passwd.c 
/home/james/hooppicks/verify.c 
/home/james/hooppicks/emailinstruct.c 


Los archivos que se listen tendrán una unión con alguien en su sistema. 


Búsoueda por usuanio y GRUPO 


El comando find tiene cuatro expresiones posibles para buscar archivos en base 
al propietario y al grupo propietario. Dos expresiones se aplican cuando el ID numérico 
del propietario o del grupo no aparece en los archivos /etc/passwd O /etc/group. 
-nouser se aplica para el primer caso y -nogroup para el segundo. 

Estas condiciones negativas no son tan esotéricas como uno podría pensar a pri- 
mera vista. Cuando los administradores eliminan usuarios y grupos, algunos archivos 
pueden ser asociados con los antiguos usuarios, que quedan en el sistema de archivos. 
El comando find / -nouser -print listará todos esos archivos. 


Listado 7.17. Resultado de find / -nouser —print. 


/home/james/Unix-Stuff/organization 
/home/james/Unix-Stuff/sys 
/home/elm/Overview 
/home/elm/README 
/home/elm/config.h.SH 
/home/elm/src 
/home/elm/src/Makefile.SH 
/home/elm/src/a edit.c 
/home/elm/src/a quit.c 
/home/elm/src/a screen.c 
/home/elm/src/a sort.c 
/home/elm/src/addr util.c 
/home/elm/src/alias.c 
/home/elm/src/aliaslib.c 
/home/elm/src/args.c 
/home/elm/src/bouncebk.c 
/home/elm/src/builtin.c 
/home/elm/src/calendar.c 
/home/elm/src/curses.c 
/home/elm/src/date.c 


Las otras dos expresiones primarias son -user y -group. Cada una requiere una 
secuencia que se comprobará con el archivo /etc/passwd o con el /etc/group y se 
convertirá en un entero. Este entero se comprobará con cada archivo y, si coincide, se 
devuelve una condición de verdadero. 

Si la secuencia es un valor entero, se compara este entero. De esta forma, cuando 
se borra un ID de usuario, si conoce ese ID, puede comprobar si hay todavía archivos 
que pertenecen a ese ID. 

El formato del comando sería: 


find / -user james -xdev -print 
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Listado 7.18. Resultado de find / -user james —xdev —print. 


/lost+found/ #215572 
/lost+found/ #215573 
/dev/console 

/dev/systty 

/dev/ttyl 

/dev/tty5 

/dev/ttypO 

/dev/ttypl 

/dev/ttyp2 

/dev/ttyp3 

/dev/ttyp4 

/dev/ttyp5 
/var/spool/atjobs/c00cc79c8.00 
/var/spool/lpd/dfA000Aa11755 
/var/spool/lpd/dfA001Aa11761 
/var/spool/lpd/dfA002Aa11767 
/var/spool/lpd/dfA003Aa11773 
/var/spool/lpd/dfA004Aa11779 
/var/spool/mail/james 
/var/spool/mail/fpicks 
/var/tmp/catpg01793aaa 
/var/tmp/elv 73f.1 
/var/tmp/script 

/var/tmp/elv 1a70.1 
/usr/games/Foot 
/usr/games/Foot/teams 
/usr/games/Foot/solo 
/usr/games/Foot/solo/statdat 
/usr/games/Foot/solo/playsO 
/usr/games/Foot/solo/Scores 
/usr/games/Foot/solo/scores 
/usr/games/Foot/solo/fscores 
/usr/games/Foot/solo/week1 
/usr/games/Foot/solo/datadump 
/usr/games/Foot/scores 
/usr/games/Foot/who.has.played 
/usr/games/Foot /dumpdata 


Búsoueda por tamaño de archivo 


También hay una opción para buscar archivos según su tamaño. La expresión -size 
seguida de un número busca aquellos archivos cuyo tamaño coincide con el dado. Debido 
a que el tamaño del bloque varía según el sistema de archivos en las diferentes arqui- 
tecturas, el tamaño se indica en incrementos de 512 bytes, redondeado hacia arriba. 


um 


Nota: El sistema de archivos original de UNIX tenía 512 bytes por bloque. 


ZN 
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Si quiere un tamaño más preciso, ponga a continuación del número la letra c, en 
cuyo caso el tamaño es en bytes. Un buen ejemplo es buscar en un sistema de archivos 
para encontrar un archivo mayor de un cierto umbral, tal como diez megabytes. El co- 
mando find / -size +20480 -print dará el resultado esperado. 


Listado 7.19. Resultado de find . -size -20480 —print. 


/home/james/Mail/950807/01dmail.Z 
/proc/kcore 


Búsoueda por fechas del archivo 


Tres expresiones comprueban cada una de las tres etiquetas de fecha almacenadas 
en el i-nodo del archivo. Así, -atime comprueba la última fecha de acceso, -ctime la 
del último cambio de estado y -mtime comprueba la fecha de la última modificación. 
Cada expresión contiene un entero, que representa el número de días desde el último 
cambio. El número entero representa un tiempo de 24 horas, de forma que -atime 1 
indica cualquier archivo al que se ha accedido en las últimas 24 horas. 

La comprobación en base a las fechas es muy útil. Algunos comandos estándar 
buscan archivos del núcleo del sistema y borra los que son más antiguos de una sema- 
na. La tabla 7.2 presenta una lista de algunos de esos comandos. 


Tabla 7.2. Comandos find comunes. 


Comando Propósito 


find / -name core -mtime +7 Encuentra archivos core mas viejos de una semana. 


find ~ -atime +31 Encuentra archivos a los que no se ha accedido desde 
hace mas de un mes, lo que es util para localizar ma- 
terial para archivar. 


find dir -ctime -1 Encuentra en un directorio dado archivos que han cam- 
biado su estado en el ultimo dia. 


Es interesante saber que el uso de find modifica la fecha de acceso de los directo- 
rios, ya que necesita abrirlos para analizarlos. El siguiente listado ilustra una variante 
interesante de este comando: find ~ -atime +31. Presenta una lista de los archivos 
a los que no se ha accedido hace mas de un mes. 


Listado 7.20. Archivos a los que no se ha accedido desde hace un mes. 


/home/james/bin/op 
/home/james/bin/patch 
/home/james/bin/satno 
/home/james/bin/yes 
/home/james/bin/gzip 
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/home/james/bin/gruber 
/home/james/bin/olvwm 
/home/james/bin/adbook 
/home/james/bin/wchance 
/home/james/bin/sendmail.cf 
/home/james/bin/screensaver.sh 
/home/james/bin/desk 
/home/james/bin/procmon 
/home/james/bin/sortem 
/home/james/bin/shar 
/home/james/bin/crons 
/home/james/bin/xloadimage 
/home/james/bin/mydate 
/home/james/bin/shipit 
/home/james/bin/parsit 
/home/james/bin/testprocess 
/home/james/bin/showquakes 
/home/james/bin/checkem 
/home/james/bin/mst3k 


Ejecurar comandos desde find 


Por supuesto, a veces necesita ejecutar un comando para cada archivo encontrado. 
El mejor método es xargs, que se trata más adelante en este capítulo, pero find tam- 
bién proporciona una medio para ejecutar comandos. 

La expresión -exec precede a una serie de palabras que se ejecutan como coman- 
dos. Todo lo que sigue a —exec hasta el punto y coma (;) forma parte del comando. 


il. 


Nota: Dada la importancia del punto y coma en shell, debe apantallarlo 
con una barra invertida. 


ZTN 


Para usar el nombre del archivo en el comando, se enmarca entre dos llaves {}. El 
comando se llama en el mismo directorio en el que se ejecuta find. Si necesita usar 
la ruta de acceso en el comando, debe usar la ruta de acceso completa, para evitar con- 
fusiones. La tabla 7.3 usa dos ejemplos de la tabla 7.2, para incluir una acción en ellos. 


Tabla 7.3. Ejemplos de find con -exec. 


Propósito 


find / -name core -mtime +7 -exec rm {}\; Encuentra archivos core más anti- 
guos de una semana y los borra. 


find ~ -atime +31 -exec mv {} /archive/{}; Copia los archivos a los que no se ha 
accedido desde hace más de un mes, 
en una carpeta de archivos antiguos. 
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La segunda expresión es similar a la primera, con una excepción. Si el comando 
está incluido en una expresión -ok, recibirá la petición de permiso para ejecutar el 
comando. Normalmente, si los comandos no son reversibles y son pocos, será más 
seguro ejecutarlos con -ok. Si los comandos deben ser ejecutados muchas veces, la 
necesidad de confirmar la aceptación en cada comando puede resultar tediosa. La in- 
dicación puede ser como la siguiente: 


$ find ~ -name core -mtime +7 -ok rm {}\; 
« rm ... /home/james/project/core » ? 


Una y indica que está conforme con ejecutar el comando. 


Comparación relativa de archivos 


Otra expresión primaria es -newer, que toma como argumento un nombre de archi- 
vo. Si el nombre del archivo encontrado es más reciente que el nombrado, devuelve un 
valor verdadero. Esto es particularmente útil cuando examina directorios fuente, para 
así adquirir el último archivo fuente modificado. 

En mi directorio bin, puedo obtener un listado de todos los archivos que son más 
recientes que uno dado (por ejemplo, showbowls). El comando es: 


fins ~ /bin -newer -/bin/showbowls -print 


Listado 7.21. Resultado de find ~ /bin —newer ~/bin/showbowls —print. 


/home/james/bin 
/home/james/bin/Shells/dmail 
/home/james/bin/mailedit 
/home/james/bin/.hidden 


Comprobar primero los directorios 


De forma predeterminada, cuando find encuentra un directorio primero realiza las 
acciones requeridas en el directorio, antes de comprobar los componentes del mismo. 
A veces preferirá examinar las entradas del directorio antes que éste. Aparece esta 
ocasión, cuando está comprobando fechas de modificación, una acción sobre un archi- 
vo modificará el directorio y tal modificación es importante. La expresión es -depth y 
no tiene argumentos. 

Puede ver los listados comparados de find Shells -print y find Shells 
-depth -print, de mi directorio bin. Observe las diferencias en el orden, cuando se 
examinan los archivos. 


Listado 7.22. Comparación de salidas con —depth. 
CShells CShells/combinelists 


CShells/combinelists CShells/dumpit 
CShells/dumpit CShells/eastit 
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CShells/eastit CShells/footit 
CShells/footit CShells/godit 
CShells/godit CShells/mailomit 
CShells/mailomit CShells/mailzap 
CShells/mailzap CShells/open 
CShells/open CShells/rotatem.sh 
CShells/rotatem.sh CShells/shv 
CShells/shv CShells/trivit 
CShells/trivit CShells/urgent 
CShells/urgent CShells/inttest 
CShells/inttest CShells/uupicker 
CShells/uupicker CShells/zooboy 
CShells/zooboy CShells/scc 
CShells/scc CShells/2pr 
CShells/2pr CShells/allgodit 
CShells/allgodit CShells/datal 
CShells/datal CShells/test2 
CShells/test2 CShells/linkup 
CShells/linkup CShells/linkx11r5 
CShells/linkx11r5 CShells/mroot2 
CShells/mroot2 CShells/restorewind 
CShells/restorewind CShells/tester 
CShells/tester CShells/backup2 
CShells/backup2 CShells 


Ignorar directorios 


Puede recortar las salida de find con la expresión -prune. Si el archivo compro- 
bado es un directorio, £ind no profundiza en el directorio. Un ejemplo es buscar archi- 
vos con la cadena de caracteres el en ellos. 

El comando sería: 


find . -name ‘*el*’ -prune -print 


Listado 7.23. Resultado de find . -name "*el*" -prune —print. 


./CShells 
./Shells 
./wishlists/runthelot 


La expresión -prune siempre es verdadera. 


Construcción de EXpRESIONES 


Cuando una expresión de las tratadas resulta poco potente, la puede hacer más po- 
tente creando una expresión más complicada. Existen cuatro técnicas para ello: agrupa- 
do entre paréntesis, negación, expresiones Y y expresiones O. 


AGRUPAdO ENTRE PARÉNTESIS 


Puede agrupar una expresión o un conjunto de expresiones entre paréntesis. Si la 
expresión interior es verdadera, la expresión del paréntesis es, asimismo, verdadera. 
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hd 
Nota: Debido al significado que tienen los paréntesis en shell, debe libe- 
rarlos con una barra invertida delante. 
АА 
Negación 


Puede negar una expresión con el signo de admiración. Cuando la expresión es 
verdadera, se convierte en falsa y viceversa. 


TH 


Nota: Si es usuario de shell, recuerde liberar el signo de admiración, debi- 
do a su significado especial en shell. 


ZIN 


Expresiones Y 

Situar las expresiones en orden es lo mismo que hacer un Y lógico, pero puede 
haber ocasiones en las que lo quiera hacer más explícito. En estos casos, use el ope- 
rador -a. Si la primera expresión es falsa, no se evalúa la segunda. 
Expresiones O 


El operador O es el opuesto al Y. Es -o, y si la primera expresión es cierta, no se 
evalúa la segunda. Esto es particularmente importante si la segunda expresión incluye 
acciones, como -prune -o -print, en cuyo caso no obtendría salida. 


Ejemplos de expresiones combinadas 


Una técnica de limpieza generalizada es eliminar los archivos objeto y core de un 
directorio fuente. Esto requiere una expresión con paréntesis y una O: 


find . \( -name '*.o' -o -name core Y) .exec rm {}\; 


Otro ejemplo puede ser eliminar los archivos viejos, excepto aquellos que incluyan 
la palabra important en el nombre. 


find . -atime +31 ! -name ‘*important*’ -ok mv {} /archive/{}\; 


Como usuario de UNIX, tendra ocasiones de realizar este tipo de expresiones con 
find. 
Uso del comando xargs 


Un punto débil del uso de -exec y -ok en find es que crean muchos procesos. La 
creación de procesos es muy costosa: cada vez que actúa -exec, se crea un proceso 
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nuevo. Si el comando es rutinario, como rm, puede ser mejor crear una lista de archivos, 
hasta el límite del sistema, y ejecutar rm sólo una vez con todos esos archivos como 
argumento. 

El programa xargs hace esto. Toma una línea de datos (no necesariamente nom- 
bres de archivo) en su entrada y crea una lista de argumentos para los comandos es- 
pecificados como argumentos de xargs. Los valores de entrada siempre van detrás de 
los argumentos de los comandos de la lista para el comando xargs. Si la entrada debe 
preceder a un argumento, tal como en mv, deberá realizar una sustitución de entrada. 

Normalmente se utiliza xargs para aceptar como entrada la salida estándar de 
fina: 


find . expression -print | xargs command 


El programa xargs también tiene argumentos que modifican su funcionalidad. La 
tabla 7.4 muestra esos argumentos. 


Tabla 7.4. Argumentos de xargs. 


Significado 


-E string Este comando usa la secuencia para indicar el final de la entrada; todo lo que 
haya tras él se ignora. 


string En la lista de argumentos para el comando, cada vez que se encuentra la 
secuencia, el comando la sustituye por la línea de entrada. 


string Lo mismo que -I, excepto que si se omite la secuencia, se supone {}. 


number Se llama al comando para cada línea de la entrada. Si una línea termina con 
un espacio se supone que la siguiente es continuación de ella. 


number Lo mismo que -L, excepto que se supone 1 si se omite el número. 


number Llama al comando con el número de argumentos, a menos que éste exceda 
del tamaño permitido en la línea de comandos. 


Saca una indicación del comando para su ejecución. 
number Supone que el máximo número de caracteres de la línea es number. 
Rastrea la ejecución de los comandos. 


Finaliza la ejecución de comandos, si el número no cabe en el espacio dispo- 
nible. 


Muchos de los usuarios de xargs no llaman al comando con argumentos. 


Gurú: Escritura del comando como un shell 


La opción -I ejecuta el comando una vez por línea. Esto presenta el mismo proble- 
ma que -exec para find. Para evitar este problema, un usuario experto escribe 
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el comando como un literal shell e incluye este literal shell como el comando para 
xargs. Por ejemplo, si está moviendo archivos a una carpeta del disco, la función 
sería: 


#!/bin/ksh 
mv $i /archives 


El literal shell se ejecuta cada vez que se llena una línea y mueve todo al directorio 
destino. 


Uso del comando which 


El comando which es un comando intrínseco de shell muy útil para buscar archi- 
vos. Sólo se aplica para archivos ejecutables, pero cuando busca la localización exacta 
de un archivo, es inigualable. 

which toma un solo argumento y pone el comando ejecutado para esa secuencia 
en la salida estándar. En el shell C, which resulta un experto en traducción de coman- 
dos intrínsecos y alias. 

El uso primario de which es en los casos en que se ejecutan comandos y no se 
obtienen los resultados esperados. Puede que haya creado un comando que aparecía 
anteriormente en su ruta de acceso, o tenga un alias interviniendo. Uso frecuentemente 
which cuando muevo un archivo a una máquina nueva y arquitecturas para depurar el 
entorno operativo. 


Uso del comando whereis 


Otro comando útil, introducido por BSD UNIX y que no forma parte de POSIX, es 
whereis. Este comando busca archivos ejecutables, páginas de manual y fuentes, en 
los lugares normales. 

El comando whereis mira en los alias, de forma que aunque esté saturado de 
alias, whereis encontrará el archivo. La tabla 7.5 muestra los argumentos que puede 
tener whereis. 


Tabla 7.5. Opciones de whereis. 


Argumento Significado 


-B directory Busca archivos binarios en el directorio especificado. 
-M directory Busca páginas de manual en el directorio especificado. 


-S directory Busca archivos fuente en el directorio especificado. 
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Sólo busca archivos binarios. 


-m Sólo busca páginas de manual. 

-s Sólo busca fuentes. 

-u Busca entradas no usuales: archivos sin fuente, paginas de manual y archi- 
vos binarios. 


Significa un final de listado directorio para -B, -M y -S. 


Identificación de archivos 


Los comandos vistos en la primera parte del capítulo son buenos para encontrar 
archivos, pero nos cuentan muy poco del propio archivo. Como se ha visto en el capítulo 
anterior, un archivo esencialmente es un i-nodo que contiene información administrativa 
y bloques de datos. Comandos tales como 1s acceden al i-nodo y suministran informa- 
ción descriptiva sobre el archivo. Otros comandos analizan los bloques de datos. Tam- 
bién puede utilizar otros comandos para conocer el carácter de los datos de esos bloques 
de datos. En nuestro caso, veremos los comandos en ese orden. 


Uso del comando ls de nuevo 


Como se ha mencionado anteriormente en este capítulo, 1s es posiblemente el 
comando simple más versátil de UNIX. Se trataron 12 flags que se pueden caracterizar 
como flags modificadores para localizar archivos. Los nueve flags incluidos ahora acce- 
den al i-nodo y proporcionan información adicional. 


\ Á Pd Nota: Algunos de los flags tratados al principio del capítulo accedían al i- 
nodo para obtener información, tal como fechas para criterio de ordena- 
ción, pero no presentaban los datos. 


ZTN 


Información básica 


El flag -F añade información básica a los nombres de los archivos de un listado. Si 
el archivo es un directorio, añade entonces una barra inclinada al nombre. Los archivos 
ejecutables tienen un asterisco y los pipes tienen una barra vertical (símbolo UNIX para 
pipes). 

Un ejemplo puede ser el del listado siguiente. 
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Listado 7.24.Resultado de /bin/ls —CF /home/james/bin. 

CShells/ mailedit* procmon* src/ 

Shells/ mst3k* satno* testprocess* 

adbook munge* screensaver.sh* wchance* 

banner* mydate* sendmail.cf wishlists/ 

checkem* olvwm* shar* xloadimage* 

crons op* shipit* say 

desk* parsit* showbowls* xv.old* 

gruber* patch* showquakes* yes* 

gzip* patrunc* sortem* 

Como puede ver en el ejemplo, la mayoria de los archivos son ejecutables. Cuatro 
archivos son directorios: CShells, Shells, src y wishlist. Tres archivos no son 
ejecutables: adbook, crons y sendmail.cf. No hay nombres de pipes. 

V» 
Nota: Tradicionalmente, los usuarios crean un directorio bin en su direc- 
torio home para guardar los archivos ejecutables. 
ZN 
^ $ Secreto: Aunque se han mencionado sólo tres símbolos, su sistema pue- 
Y 


ZO 7 de definir más. Mi sistema incluye el signo €, para indicar una unión sim- 
/11 bólica. Estas son extensiones de POSIX para UNIX 


Identificación de dinecronios 


El flag -p es similar a —F, a excepción de la identificación de directorios. 


EXAMINAR diRECTORIÍOS 


De forma predeterminada, si un directorio se especifica en una línea de comandos, 
el contenido del directorio aparece en la salida estándar. A veces, este comportamiento 
no es el deseado, como cuando se comprueba el propietario y los permisos de acceso. 
En este caso, use el flag -а para forzar a 15 a que examine los directorios sin compro- 
bar sus miembros. 

El flag —а se combina frecuentemente con -1 para tener un listado detallado, о con 
-p O -F para remarcar el hecho de que el archivo es un directorio. Cuando se usa solo, 
no puede saber si es un archivo regular o un directorio. 

Ejemplo: 


Listado 7.25. Resultado de /bin/ls —d /home/james/bin. 


/home/james/bin 
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Obrención de información detallada 


El flag -1 proporciona lista larga de información para cada archivo. Abre el i-nodo 
y presenta tamaño, propietario, permisos y fechas asociados con el archivo. De forma 
predeterminada, puede partir la salida en cinco partes. 

Antes de listar los archivos, obtiene la cantidad de bloques de datos consumidos 
por todos los archivos. 

La primera parte son los permisos. Tiene una longitud de 11 caracteres. El primero 
indica el tipo de archivo listado. Hay cinco posibilidades: 


X 


d para directorios. 


X 


b para dispositivos de bloques. 


X 


c para dispositivos de caracteres. 
p para pipe. 
- para archivos regulares. 


X X 


Los siguientes nueve caracteres son indicaciones para los permisos de acceso, 
divididos en tres grupos de tres caracteres. El primer grupo es el permiso de acceso 
para el propietario, el segundo para el grupo y el tercero para el universo (world). 

La tabla muestra cómo se dividen los caracteres dentro de cada grupo. 


Tabla 7.6. Información proporcionada por el flag —1. 


Flag Significado 


Primer Archivo no legible. 
Archivo legible. 


Segundo Archivo no escribible. 
Archivo escribible. 


Tercero (marca de ejecutable) Archivo ejecutable. 
Archivo ejecutable y el propietario del archivo es 
el usuario efectivo o ID de grupo. 
Archivo no ejecutable, fija la ID de usuario ade- 
cuadamente. 


El último carácter es el modo de acceso opcional y está normalmente en blanco. 

Esta secuencia precede a la cantidad de uniones asociadas con el archivo dado. La 
parte más importante de la información es el propietario del archivo. Si la ID numérica 
de propietario dada por el i-nodo tiene un nombre asociado con él en el archivo /etc/ 
passwd, se lista ese nombre. Lo mismo ocurre con la ID de grupo y el archivo /etc/ 
group. 
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———————— ——————.—.——-—-—— 


La cuarta parte de la información es la fecha. Normalmente es la fecha de la última 
modificación, pero se imprime la fecha del último acceso si se incluye el flag —u, о el 
último cambio de estado si se especifica el flag —c. Si la fecha se encuentra dentro de 
los últimos seis meses, se presenta como una abreviatura de tres caracteres por mes, 
el día y la hora con un reloj de 24 horas. Si el archivo es más antiguo, el reloj de 24 horas 
se sustituye por cuatro dígitos para el año. 

La última parte de la información es el nombre del archivo. Si el nombre del archivo 
es una unión simbólica, aparece el nombre seguido de una flecha y del nombre del 


archivo con el que está hecha la unión. 


Para adquirir la información sobre el archivo unido, debe especificar el flag —L. Esta 
opción está presente en muchas versiones de 1s, pero no es una opción requerida por 
POSIX. Para saber si su sistema dispone de este flag, teclee man Is. 

Como ejemplo puede ver el listado siguiente. 


total 5572 
drwxr-xr-x 
drwxr-xr-x 
-rw-r--r-- 
-r-xr-xr-x 
-YWXIWXIWX 
-rw-r--r-- 
-rwxr-x-- 

-rwxr-xr-x 
-rwxr-xr-x 
-YWXr-xr-x 
-rWXr-Xr-Xx 
-rwxr-xr-x 
-rwxr-xr-x 
-rwxr-xr-x 
-rwxr-xr-x 
-rwxr-xr-x 
-rwxr-xr-x 
-rwxr-xr-x 
-Ywxr-xr-x 
-YwXr-Xxr-x 
-rwxr-xr-x 
eq Wem em 
UOWIIECUIICOX 
-IWXr-Xr-X 
-r-xr-xr-x 
-rwxr-xr-x 
-rwxr-Xxr-x 
drwxr-xr-x 
-rwxr-xr-xX 
-YWXr-xr-x 
drwxr-xr-x 
-rwXxXr-xr-x 
—YrWXIr-Xr-x 
—-Ywxr-Xr-xX 
-rwxr-xr-x 


pj p p pO ND). IB. IP. UO) PP. P. н ND). P. PB. IB. IB. IB. к ҥн ҥн ҥн ҥн ҥн ҥн IB. B. B. B, ҥн B. [| ҥ ҥ NO Мо 


Listado 7.26. Resultado de /bin/ls -l /home/james/bin. 


james 
james 
james 
james 
james 
james 
james 
james 
james 
james 
james 
james 
james 
james 
james 
james 
james 
james 
james 
james 
james 
james 
james 
james 
james 
james 
james 
james 
james 
james 
james 
james 
james 
james 
james 


admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 


1024 
1024 

0 

637 
157 

75 
1597440 
24576 
98304 
118 
406 
233 
7804 
360448 
32768 
24576 
49152 
285 
491520 
32768 
1483 
8335 
49152 
24576 
233 
427 
24576 
1024 
32768 
24576 
1024 
753485 
1198175 
822045 
34 


Apr 
Mar 
Aug 
Aug 
Jul 
Aug 
Mar 
Sep 
Sep 
Aug 
Aug 
Aug 
Aug 
Feb 
Sep 
Apr 
Feb 
Jul 
Mar 
Jul 
Sep 
Oct 
Feb 
Nov 
Aug 
Jul 
Nov 
Mar 
Apr 
Jul 
Mar 
Jul 
Aug 
Jul 
Sep 


23 
24 
31 
16 
18 
19 

5 
25 

3 
18 
19 
11 
19 
24 
30 
29 
22 
30 

5 
24 
14 


16:28 
01:11 
1991 
19:22 
15:36 
1994 
1993 
1991 
1993 
10:47 
1994 
22:46 
1994 
1993 
1992 
1991 
1991 
1994 
1993 
1992 
1993 
1992 
1994 
1993 
19:22 
1994 
1993 
01:11 
1992 
1992 
01:11 
08:19 
08:09 
08:53 
1994 


CShells 
Shells 
adbook 
banner 
checkem 
crons 

desk 
gruber 
gzip 
mailedit 
mst3k 
munge 
mydate 
olvwm 

op 

parsit 
patch 
patrunc 
procmon 
satno 
screensaver.sh 
sendmail.cf 
shar 
shipit 
showbowls 
showquakes 
sortem 

src 
testprocess 
wchance 
wishlists 
xloadimage 
xv 

xv.old 

yes 
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\ 4 ee Nota: Aunque no sea una regla fija, puede discernir si un archivo ejecuta- 

ble es un programa o un literal shell por su tamafio. Los programas tienden 

a ser más largos porque necesitan tener todas las instrucciones ejecutables 

P JN en su archivo. Los literales shell sólo necesitan contener las listas directi- 
vas a otros programas. 


Si hubiera combinado el flag -1 con -à, habría visto un listado de la estadística del 
propio directorio. 


drwxr-xr-x 7 james admin 1024 Apr 2 109:33 /home/bin/james/bin 


Es un directorio en el que todo el mundo puede mirar, pero sólo yo, el propietario, 
puedo modificarlo. 


Y TAL oe 
Nota: En una revisión informal hecha por mis amigos, se pudo constatar 
que la combinación 1s -1 es el comando alias más usado. 


/ TN 


Mostrar sólo los grupos 


Algunas versiones de UNIX no listan los nombres de los grupos en los listados 
grandes (Solaris 1 y 2 son buenos ejemplos de ello). Esto no es un punto débil, puesto 
que los datos para obtener sólo el nombre del grupo en el listado son accesibles con el 
flag -g. 

En los listados en que se incluyen ambos nombres, de propietario y grupo, el pro- 
pietario se sustituye por espacios en blanco. 


Mostrar sólo los propietarios 


De forma similar al flag -g, el flag -o lista sólo el nombre del propietario. El nombre 
del grupo se sustituye por espacios en blanco. En ambos casos, el área reservada se 
puede acortar para proporcionar información adicional. 


Obtener UID у GID numéricos 


En muchos casos, proporcionar las ID numéricas de propietario y de grupo es más 
útil que listar los nombres. Para este caso, se suministra la opción —n. 


Obrener el número del i-Nodo 


Para obtener el número del i-nodo se dispone del flag -i, que lista los i-nodos de 
cada archivo. 


mm 


Considere el caso siguiente. Un directorio tiene cuatro archivos, todos del mismo 
tamaño, pero cada archivo aparece en la lista con dos uniones. ¿Cómo puede ver qué 


admin 
admin 
admin 
admin 


ОУ ОУ OV OV 


вер 
вер 
вер 
вер 


WWW WwW 


15: 
15: 
15s 
151 


52 
53 
52 
53 


namedl 
named2 
named3 
named4 


Ésta es una clara aplicación del flag -i porque los archivos que están unidos com- 
-i en el directorio, obtendrá: 


parten el mismo i-nodo. Así, si ejecuta 1s 


163971 named1 163972 named2 163971 named3 163972 named3 


Comparando los i-nodos, se ve claramente que namel у name3 están unidos, y 


Nota: Podría haber hecho esto uniendo name1 a otro archivo, como name5. 
Unis -1 del directorio tendría cinco archivos. Los archivos name1, name2 
y name5 mostrarían tres uniones en lugar de dos. 
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archivo está unido con qué archivo? 
total 4 
-rw-r—-r-- 2 james 
-rw-r—-r-- 2 james 
-rw-r-r-- 2 james 
-rw-r—-r-- 2 james 
name2 y name4 también. 
v» 
SA 


Determinación del número de blogues usado 


Si el tamaño en caracteres es útil, en muchos casos lo es más el número de blo- 
ques. El flag -s proporciona el tamaño del archivo en bloques. En el ejemplo puede ver 


este caso: 
total 5572 
1 drwxr-xr-x 
1 drwxr-xr-x 
0 -rw-r--r-- 
l -r-xr-xr-x 
1 -rwxrwxrwx 
1 -u-i 
1568 -rwxr-x-- 
25 -rwxr-xr-X 
97 -rwxr-xr-x 
1 -rwxr-xr-x 
1 -rwxr-xr-x 
1 -rwxr-xr-x 
8 -rwxr-xr-x 
355 -rwxr-xr-x 
33 -rwxr-xr-x 
25 -rwxr-xr-x 
49 -rwxr-Xxr-x 


1 


-EWAL -KRS 


Listado 7.27. Resultado de /bin/ls -ls /home/james/bin. 


H 


H 


james 
james 
james 


L james 


james 
james 
james 
james 
james 
james 
james 
james 
james 
james 
james 
james 


l james 


1 james 


admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 
admin 


1024 
1024 

0 

637 
IST 

TS 
1597440 
24576 
98304 
118 
406 
233 
7804 
360448 
32768 
24576 
49152 
285 


Apr 
Mar 
Aug 
Aug 
Jul 
Aug 
Mar 
Sep 
Sep 
Aug 
Aug 
Aug 
Aug 
Feb 
Sep 
Apr 
Feb 
Jul 


23 16:28 
24 01:11 
31 1991 
16 19:22 
18 15:36 
19 1994 

5 1993 
25. 1991 
7 993 
18 10:47 
19 1994 
11 22:46 
L9 994 
24 993 
30 1992 
29 1991 
22 199% 
30 1994 


CShells 
Shells 
adbook 
banner 
checkem 
crons 
desk 
gruber 
gzip 
mailedit 
mst3k 
munge 
mydate 
olvwm 
op 
parsit 
patch 
patrunc 
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483 -rwxr-xr-x 1 james admin 491520 Mar 5 1993 procmon 
33 -rwxr-xr-x 1 james admin 32768 Jul 24 1992 satno 
2 -rwxr-xr-x 1 james admin 1483 Sep 14 1993 screensaver.sh 
9 -rw-r--r-- 1 james admin 8335 Oct 1 1992 sendmail.cf 
49 -rwxr-xr-x 1 james admin 49152 Feb 6 1994 shar 
25 -rwxr-xr-x 2 james admin 24576 Nov 26 1993 shipit 
1 -r-xr-xr-x 1 james admin 233 Aug 16 19:22 showbowls 
1 -rwxr-xr-x 1 james admin 427 Jul 3 1994 showquakes 
25 -rwxr-xr-x 1 james admin 24576 Nov 11 1993 sortem 
1 drwxr-xr-x 3 james admin 1024 Mar 24 01:11 src 
33 -rwxr-xr-x 1 james admin 32768 Apr 22 1992 testprocess 
25 -rwxr-xr-x 1 james admin 24576 Jul 21 1992 wchance 
1 drwxr-xr-x 2 james admin 1024 Mar 24 01:11 wishlists 
737 -rwxr-xr-x james admin 753485 Jul 8 08:19 xloadimage 
1176 -rwxr-xr-x james admin 1198175 Aug 4 08:09 xv 
801 -rwxr-xr-x james admin 822045 Jul 8 08:53 xv.old 
1 -rwxr-xr-x james admin 34 Sep 30 1994 yes 


Obtener el tamaño del archivo es frecuentemente útil, porque al no existir criterio de 
ordenación basado en el tamaño, puede hacer un pipe de 1s -1s en un sort (progra- 
ma de ordenado). 

Algunos sistemas UNIX permiten la creación de archivos arbitrariamente largos, 
con poca densidad de almacenamiento de datos, en los que los bloques intermedios no 
se asignan hasta que se necesitan. En estos casos, aunque el archivo pueda indicar que 
tiene un tamaño de 1.048.576 bytes, si sólo están asignados el primero y el último, el 
espacio actual consumido es de 2 bloques. 


\ dy 
Nota: La mayoria de los sistemas UNIX no tienen implantada esta carac- 
teristica. 


ZTN 


Uso del comando file 


Hasta ahora hemos examinado el i-nodo, veamos ahora la descripción del conteni- 
do de los archivos. POSIX define el comando file para este fin. 

El comando no tiene flags, solamente una lista de nombres de archivos, e intenta 
determinar el tipo de archivo. Primeramente, el tipo de archivo de i-nodo y, si es algo 
distinto de un archivo regular, lista el tipo encontrado. Si el archivo es regular, file 
comprueba su longitud. Un archivo de longitud cero se presenta como un archivo vacío. 
Por fin, se comprueba el primer bloque de datos y se hace una apreciación del conte- 
nido actual del archivo. Algunas veces, se comprueba un número mágico; otras, puede 
haber una secuencia al principio del archivo. 

En ningún momento está garantizada la veracidad de la salida de file. No se apo- 
ye en ella como absolutamente cierta. 
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El ejemplo siguiente presenta el principio de la salida de este comando para mi 
directorio bin. 


Listado 7.28. Resultado de file /home/james/bin/*. 


/home/james/bin/CShells: directory 

/home/james/bin/Shells: directory 

/home/james/bin/adbook: empty 

/home/james/bin/banner: English text 

/home/james/bin/checkem: C Shell script text 
/home/james/bin/crons: ascii text 

/home/james/bin/desk: sparc demand paged executable 
/home/james/bin/gruber: sparc demand paged dynamically linked 
executable not stripped 

/home/james/bin/gzip: sparc demand paged dynamically linked 
executable not stripped 

/home/james/bin/mailedit: C Shell script text 
/home/james/bin/mst3k: English text 

/home/james/bin/munge: ascii text 

/home/james/bin/mydate: ELF 32-bit MSB executable SPARC Version 1 
/home/james/bin/olvwm: sparc demand paged dynamically linked 
executable not stripped 

/home/james/bin/op: sparc demand paged dynamically linked 
executable not stripped 

/home/james/bin/parsit: sparc demand paged dynamically linked 
executable not stripped 

/home/james/bin/patch: sparc demand paged dynamically linked 
executable not stripped 

/home/james/bin/patrunc: ascii text 

/home/james/bin/procmon: sparc demand paged executable 
/home/james/bin/satno: sparc demand paged dynamically linked 


executable not stripped 
/home/james/bin/screensaver.sh: Bourne Shell script text 


/home/james/bin/sendmail.cf: English text 

/home/james/bin/shar: sparc demand paged dynamically linked 
executable not stripped 

/home/james/bin/shipit: sparc demand paged dynamically linked 
executable not stripped 

/home/james/bin/showbowls: ascii text 
/home/james/bin/showquakes: Bourne Shell script text 
/home/james/bin/sortem: sparc demand paged dynamically linked 
executable not stripped 

/home/james/bin/src: directory 
/home/james/bin/testprocess: sparc demand paged dynamically linked 
executable not stripped 

/home/james/bin/wchance: sparc demand paged dynamically linked 
executable not stripped 

/home/james/bin/wishlists: directory 

/home/james/bin/xloadimage: Linux/i386 demand-paged executable 
(QMAGIC) not stripped 

/home/james/bin/xv: Linux/i386 demand-paged executable 
(QMAGIC) not stripped 

/home/james/bin/xv.old: Linux/i386 demand-paged executable 


(QMAGIC) not stripped 
/home/james/bin/yes: ascii text 
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Uso del comando wc 


El comando wc es útil para examinar documentos de texto. El nombre proviene de 
word count, y cuenta el número de bytes, palabras y líneas de un archivo. 

Una palabra se define como una serie de caracteres alfanuméricos separados por 
caracteres en blanco, espacios, nueva línea y tabuladores. Una línea es una serie de 
caracteres separados por nueva línea. Toma un nombre de archivo o una lista de nom- 
bres de archivos, como argumento. Si se da como argumento una lista de más de un 
nombre de archivo, proporciona una información resumen de los archivos. Si no se 
indica archivo alguno, toma la información de la entrada estándar. 

Tiene cuatro flags disponibles. Con el flag —m, sólo aparece el número de caracte- 
res. Con el flag - 1, sólo se saca el número de líneas. Si se especifica —b, se obtiene el 
numero de bytes. Y, finalmente, si se indica el flag —w, sólo se presenta el número de 
palabras. Recuerde que con Іа internacionalización, -m y -b pueden dar resultados di- 
ferentes. 

La salida wc del archivo screensaver.sh es: 


58 232 1483 /home/james/screensaver.sh 


Este programa shell tiene 58 líneas, con 232 palabras. 


Uso de los comandos head y tail 


Algunas veces, para examinar un archivo, lo que necesita es ver parte del conteni- 
do. Los comandos head y tail sirven para eso. 

El comando head examina las primeras líneas del archivo. Las primeras 10 líneas 
del archivo se imprimen en la salida estándar. El único argumento posible cambia el 
número de líneas: si se indica un número entero con un guión o con —n, éste será el nú- 
mero de líneas que se presenten. 

Si no se indica ningún archivo, se lee la entrada estándar hasta completar diez 
líneas. Si se indican varios archivos, se sacan las diez primeras líneas de cada uno. 

Un ejemplo de formato es el listado siguiente: 


Listado 7.29.Resultado de head /home/james/Mail/joan. 


From james Sun Sep 3 08:09:34 1995 
Subject: Re: First Day of the Hawks 

To: joan@med.unc.edu (Joan Shields) 

Date: Sun, 3 Sep 1995 08:09:34 -0700 (PDT) 
In-Reply-To: <9509031402.AA21724@dallas.med.unc.edu> from "Joan Shields" at Sep 
3, 95 10:02:52 am 

X-Mailer: ELM [version 2.4 PL23] 
MIME-Version: 1.0 

Content-Type: text/plain; charset=US-ASCII 
Content-Transfer-Encoding: 7bit 
Content-Length: 507 
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El comando tail es el socio opuesto a head. Muestra las diez últimas líneas del 
archivo. Tiene tres argumentos posibles. 

Si se especifica -c seguido de un nümero, la salida empieza desde ese nümero de 
byte en el archivo. Si el número es positivo, es ese número de bytes desde el principio; 
en caso contrario se cuenta desde el final. 

Si se especifica —n, tiene el mismo efecto que -c pero la cuenta es el número de 
líneas, no bytes. 

Si se especifica —£, el programa no termina cuando alcanza el final del archivo, por 
el contrario, espera que sean afiadidos más datos al archivo y saca estos datos tal como 
se han afiadido. Como ejemplo, una expresión de un archivo UUCP: 


Listado 7.30.Resultado de tail /usr/spool/uucp/Log 


uucico netcomsv daemon (1995409403 16:23:49.54 8687) Receiving D.netco4633aff 
uucico netcomsv daemon (1995409403 16:23:51.72 8687) Receiving X.netcomsC4633 
uucico netcomsv - (1995409403 16:23:53.28 8687) Protocol `g’ packets: sent 54, 
resent 0, received 140 

uucico netcomsv - (1995409403 16:23:53.28 8687) Errors: header 0, checksum 4, 
order 3, remote rejects 0 

uucico netcomsv - (1995409403 16:23:53.54 8687) Call complete (21 seconds 8642 
bytes 411 bps) 

uuxqt netcomsv daemon (1995409403 16:23:53.66 8689) Executing X.netcomsCd580 
(rmail jamesGsagarmatha.com) 

uuxqt netcomsv daemon (1995409403 16:23:53.81 8689) Executing X.netcomsC6b5e 
(rmail james@sagarmatha.com) 

uuxgt netcomsv daemon (1995409803 16:23:53.99 8689) Executing X.netcomsCb605 
(rmail james@sagarmatha.com) 

uuxqt netcomsv daemon (1995409403 16:23:54.28 8689) Executing X.netcomsC4633 
(rmail james@sagarmatha.com) 


Uso de los comandos CAT y MORE 


Ya ha visto lo que puede hacer para determinar cómo son los archivos, excluido el 
examen de su contenido. Hay dos buenos comandos para examinar estos contenidos. 

El más simple de los dos es cat, que lee el archivo en la línea de comando y pone 
su contenido en la salida estándar. Si no se indica ningún archivo o el archivo es un 
guión, se lee la entrada estándar. 


\ 1 gf Nota: El comando cat es una herramienta util para encadenar dos archi- 
vos en un tercero. El comando cat filel file2 > file3 realiza el 


Va y EY truco. 


El comando more es mucho más potente. En su forma más simple, presenta una 
pantalla llena de información y espera la entrada del usuario antes de continuar. Tiene 
varias opciones que modifican su comportamiento. 
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Tabla 7.7. Opciones de more. 


Usa las características del terminal de pantalla. 
Sale inmediatamente después de leer el último archivo. 


Permite la comparación sin tener en cuenta mayúsculas o minúsculas. 


Sustituye varias líneas vacías consecutivas por una sola línea. 
Sustituye retroceso por un carácter imprimible. 
Trata la pantalla como si tuviera # líneas. 


-p command Ejecuta el comando more indicado en cada archivo al abrirlo. 


-t tags 


Usa el archivo de etiquetas para encontrar el archivo que coincide con la 
etiqueta. 


Los archivos tags son archivos especiales, creados y usados para el desarrollo de 


software. 


ld 


ZN 


Nota: POSIX especifica varios comandos para more. La mayoria de ellos 
no los utilizará nunca; entre los más los comunes estan un espacio, una 
vuelta de carro, q y :n. Presionando la barra espaciadora presenta la 
pantalla siguiente llena de datos. Presionando Intro añade una línea nue- 
va. Para salir, presionando q y :n pasa al archivo siguiente. La tabla 7.8 
presenta todos los comandos de more. 


Tabla 7.8. Comandos de more. 


Va a la posición marcada. La comilla va seguida de una letra; dos comillas 
significan regresar a la marca anterior. 


Busca el patrón. Si va precedido de un signo de exclamación, imprime desde 
la siguiente línea que no coincide con el patrón. Si no se incluye un patrón, 
utiliza el de la última vez. 


Carga el archivo indicado en more. 

Carga el siguiente archivo en la línea de comandos. 
Carga el archivo examinado anteriormente. 

Carga el archivo con la etiqueta del archivo de etiquetas. 
Presenta la posición actual en el archivo. 

Busca hacia atrás. Usa la misma sintaxis que /. 

Va al final del archivo actual. 
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Busca hacia atrás usando el patrón anterior. 


Refresca la pantalla y elimina cualquier entrada almacenada. 


Mueve una pantalla hacia atrás. 

Mueve hacia delante media pantalla. 
Mueve una pantalla hacia delante. 

Va al principio del archivo. 

Presenta la ayuda. 

Baja de nivel el archivo. 

Mueve el archivo una línea hacia atrás. 
Marca una posición en el archivo. 


Busca hacia delante la próxima aparición del ültimo patrón. 
Sale de more. 

Escribe de nuevo la pantalla. 

Salta algunas líneas. 

Mueve hacia delante media pantalla. 

Llama a un editor con el archivo. 


En la tabla 7.8, cuando se especifica un número en [n], significa que se debe re- 
petir el comando n veces. Las excepciones son g y G. En esos casos se va a la línea in- 
dicada. 


Uso del comando od 
Los comandos cat, more, head y tail trabajan con textos, pero los resultados 
son impredecibles si acceden a un archivo de datos. El comando para presentar datos 


es od, de octal dump. Este comando puede tomar cuatro flags, como se puede ver en 
la tabla 7.9. 


Tabla 7.9. Opciones de od. 


Salta + bytes desde el principio del archivo. 


Presenta los + primeros bytes leídos. 
Presenta los datos en el formato indicado en la tabla 7.10. 


No duplica las líneas. 
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Tabla 7.10. Opciones de un carácter de od. 


Carácter nombrado. 
Carácter. 

Decimal con signo. 
Coma flotante. 
Octal. 


Decimal sin signo. 


Hexadecimal. 


El volcado octal permite examinar los datos directamente en el archivo, sin tener en 
cuenta si son caracteres imprimibles. 


Listado 7.31. Resultado de od. 


0000000 314 M0 d NO \о 016 \O \0 260 002 M0 Ab p 004 \0 
0000020 @ 260 NO M0 020 NO NO \O \O \O NO NO NO NO MO 
0000040 350 217 034 016 4\0 270 = NO XO XO 273. NO-.NO NO NO 315 
0000060 200 243 N. NY “NE * 213 D $ Ab 243 4 Av At y 017 


0000100 267 005 330 333 020 \0 P 350 200 035 016 \0 203 304 004 350 
0000120 270 035 016 \0 350 333 003 \0 M0 P 350 q 363 377 _ [ 
0000140 270 001 \0 MO \0 315 200 353 367 220 220 220 220 220 220 220 
0000160 \0 220 220 220 d p EY NO p p m rf a w NO # 
0000200 0 0 0 0 0 0 \0 # B 2 c 0 D G Le # 
0000220 © 6 D 5 E 2 NO $ 8 B 9 9 B 5. X0 T 


En un listado od, la columna de la izquierda presenta la numeración de bytes en oc- 
tal. Si un byte representa un carácter imprimible, lo imprime como tal carácter; en caso 
contrario se presenta el valor en octal como predeterminado. 


8. Comprender 
los permisos 
de los archivos 
y los límites de disco 


Un usuario de UNIX debe gestionar frecuentemente el espacio libre del disco. Us- 
ted es responsable del contenido de su directorio particular (home) y es responsable del 
mantenimiento de la integridad de los datos que pueda guardar. 

La vigilancia y la modificación de los permisos aseguran la integridad de los datos. 
Protegiendo archivos y directorios, evitará accesos no autorizados. Un archivo con 
permiso universal de escritura es una invitación al abuso. Si le está permitido, podrá 
cambiar el propietario del archivo. 

La gestión del espacio de disco implica conocer cuánto espacio hay disponible y 
cuánto tiene reservado. Las herramientas básicas para la gestión de disco incluyen los 
comandos básicos para conocer esas disponibilidades. 


Entender los permisos de los archivos 


Cada archivo de UNIX contiene una serie de permisos de acceso que definen la in- 
teracción del usuario con el archivo. Este conjunto se almacena en el i-nodo del archivo 
como un entero. 
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La mayoría de los permisos de archivo no exceden los 12 bits. Los tres bits más 
significativos fijan los comportamientos de ejecución. Los nueve restantes, divididos en 
grupos de tres, contienen los permisos para propietario, grupo y universo. Los tres 
permisos son: lectura, escritura y uso. | 

El bit de lectura tiene el mismo significado en todos los archivos: le permite leer е! 
contenido del archivo. 

El bit de escritura tiene también el mismo significado: le permite escribir en el archi- 
vo. No puede eliminar un archivo a menos que tenga permiso de escritura en el direc- 
torio ascendiente. Del mismo modo, no puede crear un archivo sin el mismo permiso. 
Puede, sin embargo, reducir a longitud cero el archivo. 

Tradicionalmente, verá que el bit de uso se conoce como bit de ejecución. No me 
gusta este apelativo porque no se puede aplicar a los directorios. Cuando pone el bit de 
uso en un archivo lo puede ejecutar como un comando y usarlo verdaderamente como 
un programa. Pero, cuando se aplica a un directorio, puede acceder al contenido del 
directorio. 


Listado 8.1. Permiso en directorios. 


% mkdir testdir 

% echo some data > testdir/testfile 

% ls -1 testdir/testfile 

-rw-r--r-- 1 james admin 10 Sep 10 12:35 testdir/testfile 
$ cat testdir/testfile 

some data 

% chmod 0200 testdir/testfile 

$ cat testdir/testfile 

cat: testdir/testfile: Permission denied 
% chmod 0644 testdir/testfile 

$ chmod 0444 testdir 

$ ls testdir 

testfile 

$ cat testdir/testfile 

cat: testdir/testfile: Permission denied 
$ chmod 0544 testdir 

% cat testdir/testfile 

some data 

$ rm testdir/testfile 

rm: testdir/testfile: Permission denied 
chmod 755 testdir 

rm testdir/testfile 

rmdir testdir 

El mensaje exacto puede diferir de unos sistemas UNIX a otros) 


oe Je Je 


c^ 


EI listado ilustra los diferentes medios de proteger un archivo. En cualquier caso, 
intento usar cat para leer el archivo. Cuando se crea el archivo, todo va bien. Pongo el 
archivo como sólo escritura: ni yo mismo lo puedo leer. A continuación lo pongo de sólo 
lectura: puedo ver el archivo pero no lo puedo leer. Luego, pongo el bit de uso: puedo 
leer el contenido pero no puedo eliminar el archivo. Finalmente pongo los permisos co- 
rrectamente para limpiar el test. 
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Uso de bits de adhesión y de UID 


Los tres primeros bits de los permisos tienen un significado especial. Los dos pri- 
meros cambian el propietario de un proceso cuando se ha ejecutado y al último le llama- 
mos bit de adhesión (sticky bit). 

Con frecuencia debe poner la ID de usuario de un proceso para acceder a recursos 
a los que normalmente no estaría autorizado. Un ejemplo es su. Debidamente ejecuta- 
do, su cambia su ID de usuario efectiva haciendo una llamada al sistema que está res- 
tringida a root. Otros programas como lpr y uucp mantienen sus áreas de colas de 
impresión y controlan el acceso a ellas. También querrá restringir el acceso cuando 
envíe o reciba correo electrónico. Cuando envía un mensaje, quiere que se escriba en 
el archivo de correo del receptor, pero no quiere que nadie entre en el archivo de correo 
y altere su contenido. UNIX soluciona este problema creando un grupo de correo y eje- 
cutando el programa de entrega de correo con esta ID de grupo. El agente que envía el 
correo puede escribir un correo nuevo en el archivo, pero solamente el propietario lo 
puede leer. 


Historia: Una puerta falsa legendaria 


Una de las puertas falsas más legendarias proviene del diseño original de UNIX. El 
programa de lectura de correo ejecuta run-UID como root, de forma que puede 
entregar y leer mensajes. Los usuarios descubrieron rápidamente que con esto po- 
dían convertirse en root sin necesidad de contraseña para leer el mensaje. Depen- 
diendo de la antigúedad de su sistema, puede encontrarse con esta puerta falsa. El 
último sistema producido que la incluya, según mi información, fue el UNIX AT&T 
para PC. En una exposición en 1989, recuerdo que me enviaba mensajes y los 
recibía como root, cosa que desconcertó al expositor. 


El primer bit indica que el programa se ejecuta con el permiso de propietario (UID 
puesto). El segundo bit indica que el programa se ejecuta con el permiso del grupo (GID 
puesto). 

El último es el sticky bit. Cuando está puesto, el programa permanece en la memo- 
ria del sistema después de finalizada su ejecución. Cuando ejecute de nuevo el progra- 
ma, este bit hace que se ahorre tiempo de ejecución en el arranque. Estando residente 
en memoria, el kernel sólo necesita llamar a la dirección adecuada para ejecutarlo. 


\ 4 v Nota: Poner sticky bits es raro porque con ello se reduce la memoria dis- 
ponible del sistema, en la misma cantidad que el tamafio del programa, 
cuando el programa no está activo. Con frecuencia, un sistema se queda 

P di FN sin espacio de swap cuando se usan programas con este bit puesto. 
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Verificación de permisos 


De los 21 flags de 1s vistos en el capítulo anterior, el más usado y potente es el flag 
-1, que proporciona un listado largo de los datos asociados con el archivo. Si ninguno 
de los tres bits más significativos de la descripción de permisos está puesto, el número 
binario del mapa de permisos coincide con la secuencia 


0644 
110100100 
rwer-r-- 


0727 
11010111 
YWX-W-IWX 


Cada uno de los tres bits más significativos modifica el bit de uso que se encuentra 
en la secuencia debidamente indexado. El bit UIC puesto modifica el bit de usuario, el 
GID puesto modifica el de grupo, y el sticky modifica el uso universal. 

En los dos primeros casos, el carácter está puesto como s. Si el carácter era ante- 
riormente un guión para no permiso, la s se hace mayúscula. El bit sticky se pone como 
t, pasando a mayúscula si el bit de universal no estaba. La tabla muestra algunos casos 
de permisos en valor octal, binario y de secuencia. 


100111101101 
110111000000 


000110100100 
001101101101 
111111111111 
111110110110 


Tabla 8.1. Valores de permisos. 


IWw-r--r-- 
fcxr-xret 
rwsrwsrwt 


rwSrwSrwT 


d i / Secreto: De forma sorprendente, el permiso universal no se superpone al 
A 7 de grupo y propietario, y el permiso de grupo no se superpone al de pro- 
A pietario. Puede crear un archivo con los permisos 066, que darían permi- 


SE so de lectura y escritura a todo el mundo menos a usted. Otro permiso 


puede ser 422, en el que usted quiere registrar cómo trabajan otros usua- 
rios en algunos procesos, pero no quiere que vean el registro. 


Creación de permisos 


Para los archivos UNIX, la aplicación crea permisos predeterminados. Normalmen- 
te, los archivos creados con editores y por redireccionamientos reciben permisos 666, 
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que permiten que cualquiera acceda a leer y escribir en los archivos. Los archivos crea- 
dos por un compilador u otro generador de programas reciben 777, que significa que 
cualquiera tiene acceso completo a ellos. Los directorios también reciben 777 como 
permisos. Siempre puede modificar los permisos después de creados, pero sólo si es 
el propietario del archivo. 


Sequridad predererminada 


También puede modificar los permisos con umask, que es un valor fijado en un 
shell y que se pasa a los procesos descendientes. Un umask es un número, frecuentemen- 
te en octal, que fija los permisos al hacer la resta de la máscara de creación predeter- 
minada. Valores normales para personas reservadas son 022, 002, 026 e incluso 077. 

umask proporciona el mejor método para establecer cierta seguridad en su siste- 
ma. Puede implantarla de forma óptima en el literal shell de arranque, de forma que to- 
das las sesiones tengan los mismos permisos. 


Gurú: Forma de trabajo de la máscara 
Realmente, umask trabaja haciendo un Y lógico con los permisos predeterminados. 


1. umask = 026 (octal) 
2. umask = 000010110 (binario) 


n 


3. complemento = 111101001 ANA 
4. predeterminado = 110110110 | |, 


i 
| 


5. Y lógico = 110100000 : DEP Xj 


M Ё 
Ll de 


p 


Los permisos por tanto son 640, propietario lectura/escritura y grupo sólo lectura. 


Modificación de permisos 


Puede modificar los permisos con el comando estándar chmod. En su forma más 
simple, chmod toma un patrón de modo y lo aplica a una lista de archivos. Sin embargo, 
los patrones pueden ser bastante complicados. chmod toma un argumento de línea de 
comando, -R, que indica a chmod que debe aplicar las modificaciones de forma recursiva, 
a la jerarquía de archivos listada en la línea de comando. 

De forma alternativa, puede especificar una modificación simbólica de modo, que 
proporciona a chmod comandos separados por comas. El formato toma una especifica- 
ción (who) quién, un operador y una especificación de permisos. La especificación y los 
operadores están formados por una sola letra, como se indica en la tabla. 
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Tabla 8.2. Especificación de chmod. 


Especificación Comando Acción 


Concede o deniega acceso a usuario/propietario. 
Concede o deniega acceso a grupo. 
Concede o deniega acceso a otros/universo. 
Concede o deniega acceso a todos. 
Operación Añade permiso (por ejemplo, +r concede permiso de escritura). 
Suprime permiso (por ejemplo, -x deniega permiso de ejecución). 
Fija permiso. 
Permisos Permiso de lectura. 
Permiso de escritura. 
Permiso de ejecución (uso). 
Pone permiso UID. 
Bit de acceso a directorio. 


chmod permite cualquier combinación simbólica arbitraria de la secuencia de per- 
misos. La tabla 8.3 ilustra algunas de estas combinaciones. Si el comando no especifica 
un (who) quién, el comando se aplica a todos los bits, excepto a los indicados en umask. 
Si no se indican permisos, el comando es no operativo. El comando set toma una se- 
gunda especificación who. Puede aplicar varias operaciones a una sola lista who . 


Tabla 8.3. Comandos simbólicos de chmod. 


Comando Acción 


Suprime el permiso de escritura de grupo y otros. 
Hace el archivo universalmente legible. 


Pone los permisos de grupo a los contenidos en la palabra. 


Añade permiso de lectura y suprime el de escritura para otros. 


Listado 8.2. La gramática de la representación simbólica está definida en y acc . 


symbolic_mode : section 
| symbolic mode `,’ section 
section : actions 


| whos actions 


whos : who 
| whos who 
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ee ee Oe ee 


"€ 2 “at p 59^ | *a* bad 
actions + action 


| actions action 


action : Operation 
| operation perms 
| operation pcopy 


osoby s Mgt ge tee 
operation # CET D “е” | *a* 
perms : perm 


| perm perms 
Derm ele fu* lala 


El comando devuelve error en los permisos. No está autorizado a cambiar los permi- 
sos de un archivo que no le pertenezca. 


Cambio de propietarios y GRUPOS 


También puede modificar los permisos cambiando el propietario de un archivo. 
Algunos sistemas UNIX restringen a root la posibilidad de cambio de propietario y grupo 
propietario, por lo que este comando puede no funcionar en su sistema. 

El comando chgrp cambia el grupo propietario de un archivo. La sintaxis es chgrp 
group-name file -list. El group-name es una secuencia localizada en el archivo 
/etc/group. Para hacer el cambio, debe ser propietario del archivo o tener permiso de 
escritura en él. Los sistemas UNIX más seguros ponen más restricciones en el uso de 
este comando. El permiso de acceso al archivo no cambia. El permiso de grupo se apli- 
ca a todos los miembros del nuevo grupo y los miembros del grupo antiguo están go- 
bernados por los permisos universales. 

El cambio de propietario involucra al comando chown, que también se usa para 
cambiar el grupo. La sintaxis es similar a la de chgrp, excepto que el group-name es 
reemplazado por owner-name о por una combinación separada por dos puntos owner- 
name : group-name. Una vez más debe poseer el archivo para hacer el cambio. Ambos 
comandos toman un flag opcional, -R, que indica a chmod que debe aplicar las modi- 
ficaciones de forma recursiva a la jerarquía de archivos listada en la línea de comando. 


Comprender la gestion del disco 


Algunos administradores de sistema ponen cuotas a los usuarios. Puesto que las 
cuotas no son un requerimiento de POSIX, cada sistema tiene las suyas, incluso aunque 
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no se hayan fijado de forma explícita. Estas cuotas se basan en la dimensión física de 
los discos. Cuando un disco se llena, usted como usuario es el responsable de limpiar 
sus archivos, porque si no lo hace, lo hará su administrador de sistema. 


Uso de comandos COMUNES 


Cuando comienza a trabajar en UNIX, cuatro de los primeros comandos que apren- 
de manipulan el árbol de archivo. Estos comandos copian, asocian, mueven y eliminan 
archivos. Cada comando tiene una potencia oculta que la mayoría de los textos no 
describen. 


Historia: Actualización de una lista de usuarios de disco 


Cuando gestionaba sistemas en Bell Labs, incluía una entrada en la tabla cron 
a para actualizar automáticamente la lista de los diez mayores usuarios del sistema _ 
-e incluir la lista al mensaje del día. Terminado el capítulo, será capaz de escribir a 


ese literal. 
ESS 


Copia dt Anchivos 


El comando cp copia archivos. La sintaxis estándar incluye dos archivos y copia el 
contenido del primero en el segundo. El comando cp se usa más comünmente con el 
tipo de copia uno a uno y está restringido a copiar archivos regulares. 

Sin embargo, puede copiar archivos en bloque. Puede listar todos los archivos que 
quiera y terminar la lista con un directorio. Todos esos archivos se copiarán en el direc- 
torio. Debe ser consciente de que los árboles no se copian, de forma que si especifica 
el comando cp dil/filel dir2, el archivo resultante es dir2/filel, y no dir2/ 
dir1/filel. 


IW > Nota: Muchos usuarios cometen el error de escribir mal el nombre del di- 
rectorio destino. Por consiguiente, el comando cp no sabe que usted está 
intentando escribir en un directorio. Si está copiando un archivo, se crea 

S FN un archivo nuevo con el error de escritura y no aparece ningün mensaje de 
error. Si el nombre mal escrito coincide con uno existente, los datos del 
mal escrito reemplazarán los del existente. El efecto es que perderá los 
datos del archivo que existía antes del error. Esto se aplica también para 
archivos con uniones, por tanto, sea muy cuidadoso. 


Copiar árboles (ampliación reciente, y muy deseada, de UNIX) proporciona una po- 
sibilidad mucho más potente. Con la opción -R o -r, puede copiar intacta toda Іа jerar- 
quía especificada por los argumentos delante del directorio destino. 
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\ d Pd Nota: Antes de la inclusión de la opción -r, hacer una copia de un árbol 
requería mucha paciencia y un programa shell o el uso de las herramien- 
tas administrativas tarr O cpio. 


ZN 


La diferencia entre -r y -R depende de la implantación. Si especifica -R, cp crea 
archivos especiales en el mismo orden jerárquico que en la fuente. Con -r, el resultado 
no está garantizado. 

Para cp existen otros tres flags estándar, -f, -i y -p. El flag -£ es un flag de 
recuperación de error: si el archivo no se puede copiar, este flag aborta cualquier intento 
de copia. El flag -i pide permiso de copia antes de realizar la copia. El flag -p intenta 
copiar el propietario, permisos y fecha de acceso intactos en el nuevo archivo. 


Archivos unidos 


El comando 1n crea uniones entre archivos. La ejecución más frecuente es unir o 
asociar dos nombres de archivo uno con el otro. En este caso existen dos entradas del 
directorio, pero comparten el mismo i-nodo y los mismos datos. 

No puede crear una unión fija entre directorios. Puede crear una unión de bloque 
proporcionando una lista de archivos, seguida de un directorio destino. En ese caso, ca- 
da archivo de la lista tiene una unión creada en ese directorio. Si especifica el flag —£, 
1n fuerza la unión. Si el archivo de destino ya existe, éste se elimina y se crea la unión. 
No puede tener uniones fijas en diferentes sistemas de archivos. 

La última opción es -s. Esta opción crea una unión simbólica en lugar de una fija. 
Puede crear uniones simbólicas a directorios y las uniones no están restringidas al mis- 
mo sistema de archivos que el original. Actualmente, UNIX no tiene un comando para 
unir árboles, pero con la unión simbólica no hace falta. 


Mover archivos 


El comando mv toma normalmente dos argumentos, un archivo existente y una po- 
sición nueva. Si la posición nueva ya existe, se genera un mensaje de error. 


Secreto: Dado que copiar un archivo suele durar mucho tiempo, si las dos 
posiciones están en el mismo sistema de archivo, mv se ejecuta más rápi- 
damente uniendo los archivos y desuniendo el primer archivo. 


STi 


UNIX tiene la posibilidad de mover archivos. Si el ultimo archivo es un directorio, 
puede mover cualquier numero de archivos en ese directorio con un solo comando. Si 
el archivo destino ya existe, ese archivo no se mueve. mv tiene los mismos problemas 
potenciales que cp: si esta moviendo un solo archivo a un directorio y se equivoca al es- 
cribir el nombre del directorio, el comando sigue siendo válido. 
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El comando mv tiene dos argumentos mutuamente excluyentes. El argumento -£ 
fuerza el movimiento. La opción -i pide confirmación, si el archivo ya existe. 


Eliminar archivos 


El último comando común, rm, elimina archivos. Es un comando muy potente y 
peligroso. Elimina todo archivo incluido en la lista de la línea de comando, con la excep- 
ción de los archivos binarios en ejecución y los archivos en los que a usted le falta el 
permiso. 


Secreto: El comando rm no elimina realmente el archivo. En vez de eso, 
suprime la entrada del directorio y reduce la cuenta de uniones en el i-nodo. 
Cuando esta cuenta llega a cero y el último proceso que usa los datos cie- 
rra el archivo, el sistema operativo libera el espacio usado. 


El comando rm tiene cuatro argumentos. -f hace que rm no produzca salida algu- 
na. (Los errores se emiten normalmente si existen problemas de permisos.) -i saca el 
nombre de cada archivo antes de eliminarlo. Los argumentos -r y -R eliminan toda la 
jerarquía. 


ive 


Nota: Si no puede eliminar un archivo de una jerarquia, el directorio ascen- 
diente permanece intacto. 


Advertencia: El comando rm -r es uno de los más peligrosos en UNIX: 
este comando puede destruir toda una jerarquía de datos. En el lugar erró- 
neo este comando puede destruir meses y años de trabajo. 


Comprender la creación y eliminación de directorios 


Los comandos trabajan primariamente con archivos regulares y necesitan opciones 
especiales para trabajar con directorios. UNIX proporciona dos comandos para manipu- 
lar directorios, mkdir y rmdir. 


El comando mkdir crea un nuevo directorio. En su forma más simple, toma un solo 


РЕ anta v crea un diraectaria can asa nombre 
argumento y Crea un огестопо соп ese nombre. 
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Se pueden crear varios directorios con un solo comando, listando los nombres de- 
seados en la línea de comando. Puede usar dos argumentos para modificar el compor- 
tamiento de mkdir. El argumento -m toma un modo, octal o simbólico, y asigna a ese 
modo el directorio creado. El argumento -p fuerza la creación de cualquier directorio 
intermedio, así como el especificado. Si no tiene permiso de escritura en el directorio 
ascendiente, el nuevo directorio no se crea. Si el directorio ya existe o si existe un archi- 
vo en lugar de un directorio, aparece un error. 


Uso del comando rmdir 


Este comando elimina un directorio de forma más simple que rm. rmdir elimina 
directorios vacíos desde la línea de comando. Si el directorio tiene una entrada más allá 
de . o .., rmdir по lo elimina. 


rmdir toma un solo argumento, -p, para eliminar todos los directorios de un arbol 
cuando estan vacios. 


Creación de archivos especiales 


UNIX proporciona dos comandos para crear archivos especiales: mk£ifo y mknod. 
mknod no está soportado por POSIX, por tanto debe comprobar su existencia. Escriba 
man mkfifo o man mknod, para saber si dispone de estos comandos. Si su sistema no 
le da la información, lo más probable es que no disponga de los mismos. 

El comando mk£i £o crea un pipe y tantos archivos como estén listados en la línea 
de comando. Si está especificado el flag —m, los crea con los permisos especificados. 


Dererminación del espacio libre en disco 


UNIX usa los siguientes comandos para la gestión del disco: df, du y ulimit. El 
comando df determina el espacio libre y el número de i-nodos en cada partición del 
disco. Este comando es importante cuando se intenta determinar el espacio disponible 
para futuros trabajos. 

El comando d£ predeterminado no toma argumentos y lista el espacio usado. 

La opción -k da el tamaño en bloques de 1.024 bytes. El formato de salida es dife- 
rente al que se obtiene sin flag, porque está basado en BSD. 

La opción -P suministra una salida al estilo POSIX, muy parecida a BSD. 

El comando d£ -t genera el último estilo de salida. La opción -t da una informa- 
ción completa en un estilo SYSV. Los datos se organizan en bloques de 512 bytes y 
aparecen tanto los datos de los bloques como de los i-nodos. 

La última opción, no soportada por POSIX pero que aparece frecuentemente, es -1. 
Se utiliza para contar i-nodos. 

Recuerde que df considera que i-nodos y archivos deben estar en cantidades igua- 
les, porque existe una relación uno a uno entre i-nodos y bloques de datos. 
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El comando df puede llevar un archivo o una lista de archivos como argumento. 
Cuando esto es así, sólo se imprimen los archivos contenidos en la lista. 


Urilización de disco 


Para determinar cómo utiliza el espacio en disco un determinado usuario, se usa el 
comando du. 

El comando du, seguido del nombre de directorio, suministra una lista de todos los 
directorios en árbol del archivo especificado. Los números suministrados son acumula- 
tivos para todo el subárbol. 


Listado 8.3. Resultado de du ~james/bin. 


392 /home/james/bin/src/shar 
2066 /home/james/bin/src 

76 /home/james/bin/CShells 
112 /home/james/bin/Shells 
156 /home/james/bin/wishlists 
2 /home/james/bin/.hidden 


13550 /home/james/bin 


Si se especifica un nombre que no es un directorio, no hay salida de información. 

El comando du tiene cuatro flags. -k es similar al flag -k de df. La salida es en blo- 
ques de 512 bytes. El flag -a da una salida para todos los archivos listados. El nümero 
debe coincidir con 1s -1s. 


Listado 8.4. Resultado de du ~james/bin, Truncated to Show First Ten Entries. 


22 /home/james/bin/src/shar/README 

82 /home/james/bin/src/shar/shar.c 

4 /home/james/bin/src/shar/unshar.1 

24 /home/james/bin/src/shar/unshar.c 

4 /home/james/bin/src/shar/uushar.c 

8 /home/james/bin/src/shar/who@where.c 
50 /home/james/bin/src/shar/unshar 

172 /home/james/bin/src/shar/shar.shar 
16 /home/james/bin/src/shar/shar.1 

8 /home/james/bin/src/shar/Makefile 


El flag -s produce un resumen de toda la utilización del disco nombrado. Se da un 
solo nümero en lugar de pormenorizar las partes. El nümero deberá coincidir con el de 
ls -ls. 


13550 /home/james/bin 


La opción -x indica que se ignoren los archivos localizados en diferentes sistemas 
de archivos. De esta forma, sólo comprueba los datos almacenados en el disco local 
bajo un directorio dado. 


9. Combinación 
de comandos 
de disco y shell 


Este capítulo trata sobre los comandos que examinan las entradas en su árbol de 
directorios. Puede usar dos herramientas muy potentes, 1s y find, para buscar archi- 
vos, y otras herramientas para examinar sus contenidos. También le mostraremos algu- 
nas herramientas para modificar su jerarquía de archivos. 


Integración de HERRAMIENTAS de SISTEMA 
de archivos 


La potencia real de UNIX no proviene de las propias herramientas, sino de la forma 
en que estas herramientas se utilizan conjuntamente. Esto se llama integración. La unión 
de las herramientas da como resultado una potencia superior a la suma de sus poten- 
cias individuales. En este capítulo verá, así mismo, algunas herramientas para modifi- 
car la jerarquía de archivos. 


\ 


A А by Nota: Las herramientas de UNIX están diseñadas para trabajar conjun- 

tamente. Herramientas como xargs están diseñadas para trabajar exclu- 

Ay sivamente con otros comandos de UNIX. Ésta es la diferencia con otros 

d Ж sistemas operativos, donde las herramientas están diseñadas para traba- 
jar independientes. Usted decide la aplicación que prefiere. 
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Suponga que quiere recuperar la última modificación de cada archivo en un sistema 
que incluye su nombre de usuario. ¿Cómo lo va a hacer? Un usuario novel iría cambian- 
do de directorios buscando archivos. Pero, con más de 100.000 archivos en el sistema, 
¿cuánto tardaría en mirarlos todos? ¿Una semana? 

Un usuario más sofisticado pensaría que éste es un trabajo para búsqueda con 
patrón. *SLOGNAME* compararía el nombre para un archivo, / *SLOGNAME* compara- 
ría cualquier archivo en root, /*/*S$LOGNAME* cualquier directorio bajo root, etc. Pero, 
¿cuándo sabría que es suficiente? 

Este caso pide una integración. El comando find es ideal para encontrar archivos. 
Deberá ejecutar el comando 1s para cada archivo encontrado. El comando es simple: 


find / -name "*SLOGNAME*" -exec ls -1d {}\; 


El argumento -ехес de find le permite incluir un comando en el comando find. 
Cada vez que un archivo coincida con el patrón, 1s se ejecuta sobre ese archivo con el 
argumento -1d. Una opción aún más rápida puede ser utilizar xargs: 


find / -name "*$LOGNAME*" -print | xargs ls -ld 


De esta forma, en lugar de ejecutar 1s cada vez que encuentra un archivo, se eje- 
cuta una vez con una lista de argumentos. Ejecutar el comando de esta forma reduce 
la carga del sistema. 

Puede estar interesado en saber cuándo se modificó la ültima vez un archivo de un 
directorio determinado. La fecha de modificación del directorio no refleja la ültima fecha 
de modificación de un archivo del directorio, sino la ültima vez que se modificó el direc- 
torio. La fecha de acceso indica la ültima vez que alguien accedió al directorio. La fecha 
de cambio de estado no refleja la ültima vez que se modificó un archivo del directorio. 

Puede usar el comando 1s -1 otra vez, pero sólo quiere el archivo más reciente. 
Lo mejor es utilizar la salida estándar de 1s, ordenarla de forma que el más reciente es- 
té el primero y tomar sólo la primera entrada. Con el comando tail, su comando sería: 


ls -ltr dir | tail -1 


Si lo quiere usar más de una vez, lo mejor es que cree un procedimiento K shell y 
lo llame: 


dirmod () 

ls -ltr ‘$1 | tail -1 

) 

dirmod -/bin 

drwxr-xr-x 2 james admin 1024 Sep 10 17:39 Shells/ 


à і Y Nota: Este procedimiento puede trabajar con el comando head y ordena- 
do regular, pero debe recordar que la primera línea de salida es la cuenta 
del número de bloques del directorio. 
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INTEGRACIÓN del sistema de archivos con shell 
y CUENTAS 


Shell proporciona herramientas para entradas, para controlar el flujo de ejecución 
y para ejecuciones condicionadas. Los comandos de cuentas proporcionan información 
de acceso al sistema. Aunque no las vaya a usar frecuentemente juntas, estas herramien- 
tas permiten ser combinadas para resolver algunos problemas. 

Si quiere examinar un directorio y eliminar un archivo en base a su antigúedad, 
puede combinar los comandos find y rm -i, pero esto no le informaría de la antigüe- 
dad del archivo. Un enfoque mejor es incluir los archivos en un bucle for, imprimir la 
fecha de la última modificación y eliminar el archivo, de la forma siguiente: 


rmcheck () { 
for file 
do 
ls -ld $file 
rm -i $file 
done 


Con un comando mas complicado, puede eliminar un archivo, moverlo a una posi- 
ción nueva o listar su contenido. 


Este trabajo lo hace mejor con rmcheck. Imprime el archivo con 1s -1, obtiene un 


menú y le pide una entrada. Puede usar una declaración case basada en la entrada de 
usuario. 


El comando procfile, del listado, es un comando avanzado. 


Listado 9.1. El comando procfile. 


procfile() ( 
for file 
do 
ls -ld $file 
printmenu 
read command 
case "$command" in 
d*|D*) rm -i $file ;; 
m*|M*) echo "Destination: Ac" 
read dest 
mv $file $dest;; 
c*|C*) cat $file;; 
h*|H*) head $file;; 
esac 
done 
printmenu() ( 
echo d- delete the file 
echo m- move the file 
echo c- primt the file 
echo h- show the top of the file 
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echo " 
echo "Your command: \c" 


) 


Algunos ejemplos 


Esta sección presenta tres ejemplos de uso de comandos para recuperar informa- 
ción básica. Le contaré lo que hice para obtener el nümero de mis archivos y directorios 
y para encontrar los diez usuarios más voluminosos en el sistema de Bell Labs. 


Contar archivos 


El primer ejemplo obtiene el número de archivos en un sistema. De momento, conoce 
la herramienta ағ. Con ағ sin argumentos, puede contar el número de bloques libres y 
el número de archivos creados en cada directorio. Sumando los archivos de cada direc- 
torio, tendrá los archivos del sistema. 


CONTAR ENTRAdAS de diRECTORIO 


Puesto que las entradas de directorio pueden ser distintas del número de archivos, 
la cuenta de archivos con df puede no ser adecuada. En su lugar, debe ejecutar un 
find y contar las salidas: 


find / -print | we -1 


Le suministra el número de las entradas encontradas. 


Cálculo del consumo de disco 


El cálculo de la ocupación de disco es la tarea más complicada de las tres. Se su- 
pone que todo directorio bajo /home es un directorio de usuario y que todos los archivos 
de /home pertenecen a ese usuario. Esto supuesto, el comando du -s le proporcionará 
la utilización total de disco por parte de un usuario. Lo que queda es ordenar la salida 
y descubrir los diez máximos utilizadores. 


du -s /home/* | sort -пг | head 


El comando sort se verá más adelante. Con la opción -nr, sort ordena de forma 
inversa tomando números como base. Los diez máximos ocupantes se seleccionaban 
cada noche y se añadían al mensaje del día. De esta forma, todo el que entraba en el 
sistema podía ver los máximos ocupantes del disco. 
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Nota: Los administradores usan el archivo del "mensaje del día," /etc/ 
motd, para mostrar mensajes importantes a los usuarios cuando entran en 
el sistema. Al usuario siempre se le presenta el archivo cuando utiliza una 
shell estándar. 


Secreto: El acceso a /etc/motd es realmente una parte del arranque 
predeterminado de literales shell. Un administrador puede suprimir la línea 
correspondiente, normalmente cat /etc/motd, y el usuario no ve el 
mensaje. 


PARTE IV 


EDICIÓN 


10. Edición con ed 


De forma simple, editar es la técnica por la cual un usuario altera el contenido de 
un archivo o de una secuencia de datos. Los archivos y las secuencias de datos son nor- 
malmente ASCII, pero algunos editores pueden tratar caracteres no imprimibles. 

En el centro de la edición está la comparación de patrones. A diferencia de la com- 
paración de archivos, tratada anteriormente, la comparación de secuencias de texto 
arbitrarias es complicada. En UNIX se ha desarrollado una sintaxis, llamada expresio- 
nes regulares, para crear una secuencia de comparación de patrón. Las expresiones 
regulares pueden ser una ayuda tanto en archivos como en editores y su uso se ha ex- 
tendido a otros supuestos en UNIX. 

Los dos editores más utilizados son vi y emacs. Existen muchos otros además de 
éstos, como son pico, ex y otros productos comerciales. El editor vi está definido co- 
mo parte de la especificación de POSIX, emacs, no. Antes de que existiera cualquiera 
de estos editores, se utilizaba el primer editor de UNIX, ed. Incluso, actualmente, es el 
único editor que está garantizado que aparezca en un sistema. 


Historia: El valor de ed 


La primera vez que usé de forma seria UNIX fue en 1981, en la Universidad Duke, 
escribiendo un programa de análisis estadístico para el Departamento de Car- 
diología. Era un trabajo de estudio independiente con el Dr. William Smith, el pri- 
mer fanático ed UNIX que he conocido fuera de Bell Labs. Tengo con él una deuda 
de gratitud, porque me puso en el camino de convertirme en un gurú de UNIX. 
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Escribí ese proyecto en un PDP-11, con una versión muy antigua de UNIX. No 
tenía editores de pantalla completa y ed era el único editor disponible. Me convertí 
en un adicto al uso de ed y me resistía a pasarme a vi cuando apareció. Incluso 
hoy en día algunas técnicas de edición están basadas en la técnica de línea a línea. 
Utilizo vi regularmente y he manejado otros editores, pero mis conocimientos de 
ed siguen siendo útiles cuando me enfrento a sistemas caídos. Debo admitir que 
me sorprende la cantidad de nuevos profesionales de UNIX que no conocen ed о 
expresiones regulares; se pierden muchas herramientas. 


Uso de ed 


Antes de pasar a ningún otro editor, los usuarios que se quieren convertir en exper- 
tos deben conocer ed lo suficiente como para familiarizarse con los conceptos básicos. 


ARRANQUE de Ed 


Tecleando ed se arranca el editor. Puede especificar un archivo si quiere. Si no 
especifica ningún archivo, se crea un archivo temporal y el editor manipula un buffer 
vacío. Cuando escribe un archivo, debe especificar el nombre del archivo de salida y se 
crea ese archivo. 

El editor ed sólo tiene dos argumentos. El argumento -p especifica la indicación del 
comando. De forma predeterminada, no hay indicación del comando. 

El argumento -s suprime determinadas salidas relacionadas con la edición y es- 
critura de archivos y escapes de shell. 

Ninguno de los dos argumentos son opciones de uso frecuente. 


Formatos de comandos básicos 


Los comandos de ed son letras únicas, a veces con texto adicional y algunos con 
especificación de direcciones. Debe considerar el editor como bimodal: cuando está en 
modo comando, no puede editar texto y, cuando está en modo entrada, no puede eje- 
cutar comandos. 


\ ly Nota: En principio los comandos bimodales se consideran mas endebles 
que los monomodales. La edición monomodal puede causar problemas ya 
que no permite basar los comandos en caracteres imprimibles, por lo que 

AN cae en el uso de comandos tales como <Control-Meta-Carácter>, 
que suele confundir a los usuarios inexpertos. Puesto que ed debe funcio- 
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nar en el entorno más estable posible, supone que estos caracteres espe- 
ciales se usarán en los comandos y que se debe apoyar en el teclado 
predeterminado. 


Especificación de direcciones 


La especificación de direcciones es un número de línea, un carácter marcado o una 
expresión regular. Las direcciones pueden tener desviaciones matemáticas. 

Puede usar varios caracteres especiales en las líneas. El carácter . se refiere a la 
línea actual. En muchos comandos se omite porque el comando se refiere a la línea ac- 
tual de forma predeterminada. El carácter $ se refiere a la última línea de archivo. Para 
la primera línea no hace falta carácter especial, porque siempre es el 1. 

Puede marcar una posición con el comando к y referirse después a esta marca 
cuando direccione un comando. 

Puede direccionar una línea con expresiones regulares. Si la expresión está entre 
barras inclinadas, la línea que coincida con la expresión regular es la buscada. Si la 
búsqueda no encuentra la línea hasta el final del archivo, salta al principio del mismo 
hasta que encuentra la línea o ha recorrido todo el archivo. 

Si la expresión regular está entre signos de interrogación, la búsqueda se hace 
hacia atrás desde la línea anterior a la actual. De la misma manera, salta del principio 
al final si no encuentra la línea. Puede repetir una búsqueda con expresión regular con 
/ / . POSIX no especifica una repetición en sentido inverso con ? ?, pero muchas implan- 
taciones lo hacen. 


VE 


Nota: Independientemente del sentido de la büsqueda, la expresión regu- 
lar no mira la línea actual hasta haber agotado las otras posibilidades. 


ZN 


\ 1 r Nota: Para usar una barra inclinada o un signo de interrogación en una ex- 
presión regular, necesita precederlos de una barra invertida. Por ejemplo, 
?\?? busca la última aparición de un signo de interrogación en su archivo. 


ZIN 


También puede especificar direcciones relativas. Una vez incluido un número de 
linea, puede modificarlo con +# о con -#. Como estas direcciones son acumulativas, 
puede especificar una secuencia de +s y -s para moverse ese número de veces. Por 
ejemplo, .+++ se refiere a tres líneas después de la línea actual y $-6 se refiere a seis 
líneas antes del final del archivo. Si una dirección empieza con un signo aritmético, se 
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toma la línea actual como base. En una dirección modificada, puede omitir el signo más 
si hay un número presente. 

Dos direcciones separadas por una coma indican que la operación se debe realizar 
entre esas dos direcciones. La expresión a, ++ aplica el comando a la dirección marca- 
da con la letra a y dos líneas más allá de la línea actual. Hay dos caracteres especiales 
que indican rangos. La coma significa que se aplica el comando a todas las líneas del 
archivo (1, $). El punto y coma significa que se aplica el comando desde la linea actual 
hasta el final del archivo. 

La segunda línea en una especificación debe ser posterior a la primera, si no el re- 
sultado es indefinido. 

Los comandos deben aparecer cada uno en una línea, aunque opcionalmente tres 
comandos puedan ir a continuación de un comando: p, 1 y n, que envía el resultado del 
comando a la salida. 


Obrención de ayuda 


ed dispone de un subsistema de ayuda rudimentario. Si ve una indicación de error 
(normalmente un signo de interrogación), el comando h le da una breve descripción de 
la razón del error. Si especifica H, el modo ayuda se inhibe. 


Carga de un archivo 


Normalmente, un archivo se lista en la línea de comando. El archivo se carga auto- 
máticamente en el buffer de entrada del editor, con la primera línea como línea actual. 

Puede ejecutar el comando e, seguido del nombre de un archivo, con el editor en 
modo comando. Como e borra el contenido actual del buffer, el comando le pregunta si 
quiere realizarlo aunque el buffer no se haya guardado. Si quiere purgar el buffer sin 
guardarlo, ponga un signo de exclamación detrás del comando. Cuando e localiza un 
archivo, la salida estándar imprime el número de bytes leídos (el argumento -s suprime 
esto). 

Si el archivo empieza con un signo de admiración, la secuencia a continuación se 
interpreta como un comando UNIX y la salida estándar de ese comando se carga en el 
buffer para su edición. 

Puede suprimir el aviso sobre borrar y no guardar el buffer con el comando E en lu- 
gar del e. Para este comando no tienen significado las direcciones. Si no especifica un 
archivo, e borra el buffer. 


MOSTRAR ЧАТО5 


Existen seis comandos diferentes para mostrar datos. Cada uno muestra un tipo di- 
ferente de dato o modifica el comportamiento del editor. 
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bx} El comando 1 imprime el texto de la línea direccionada en la salida estándar. De 
modo predeterminado, la línea es la línea actual. Si hay caracteres no imprimibles 
en la línea, se sustituyen por un número octal de tres dígitos, precedidos por barra 
inclinada. Las líneas largas se pueden dividir con una barra invertida, indicando el 
final de la línea con un signo de dólar. 


> El comando n imprime las líneas direccionadas en la salida estándar, precedidas de 
un número y seguidas de un tabulador. Una vez más, la última línea impresa es la 
actual. 


t«j El comando p trabaja como el n, excepto que no precede ningún número a las lí- 
neas. 


| El comando p conmuta la impresión de la indicación en modo comando. Si se especifi- 
ca un -p en la linea de comandos, esta secuencia se usa como indicación, el modo 
indicación queda habilitado. En caso contrario la indicación es un asterisco y es ini- 
cialmente inhibida. 


ж} El comando = imprime el número de líneas en el buffer o archivo, o imprime el nú- 
mero de línea especificado por la dirección. 


Escribiendo simplemente una dirección en la línea de comando, seguida de Intro, 
se imprime la línea especificada y se fija como línea actual la última línea especificada. 
Si no se indica dirección, se presenta la siguiente línea y la línea actual se incrementa 
en uno. 


AÑAdiR TEXTO 


Cuatro comandos añaden texto al buffer. El más utilizado abre una línea nueva en 
el buffer y le permite teclear. El comando a coloca la nueva línea detrás de la actual 
mientras que el i la coloca delante. Si se indica una dirección, el texto se incluye en esa 
línea. 

La entrada del usuario se hace directamente desde el teclado y se copia intacta. 
Para pasar al modo comando y terminar la entrada de texto, ponga un . solo en una 
línea. 

Puede copiar un archivo en el buffer con el comando r. Si no se indica una direc- 
ción, el archivo se añade después de la última línea del buffer. Si indica la línea 0, el 
archivo se añade al principio del buffer. Si no se especifica un archivo, se vuelve a leer 
el archivo de la ruta de acceso actual especificada. Si el archivo empieza con un signo 
de admiración, el resto del archivo se trata como un comando y se sustituye la salida 
estándar. 

Puede copiar líneas de texto dentro del archivo. ed no tiene el concepto de cortar 
y pegar. En su lugar, debe especificar una línea o varias y un destino. El comando es 
t y las líneas se copian detrás de la línea especificada en t. 
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BORRAR TEXTO 


El comando d borra texto. Toma un rango de direcciones y esas líneas son elimina- 


das del buffer. Si no especifica un rango, se borra la línea actual. La nueva línea actual 
es la primera después del segmento borrado. 


El comando u deshace el efecto del comando anterior (excepto para cambiar el 


archivo que se está editando). 


V» 


ZN 


Nota: Puede deshacer un comando deshacer pero, una vez que ha ejecu- 
tado el comando siguiente, ya no puede deshacer. 


Modificación de TEXTO 


El editor ed proporciona cinco comandos diferentes para modificar una línea de 


texto. 


El comando с toma una especificación de dirección y la borra del archivo. A conti- 
nuación se pone en modo entrada. Si no especifica una dirección se supone la línea 
actual. 


V» 


Nota: El comando c seguido de un único punto es lo mismo que el co- 
mando d. 


El comando £ cambia el nombre de la ruta a la especificada en el comando e im- 
prime el nuevo nombre de la ruta. Si no se especifica ninguna se imprime el alma- 
cenado. 


El comando j junta dos líneas eliminando los caracteres de la nueva línea. Si se 
especifica una sola línea el comando no hace nada. 


El comando m mueve texto de la dirección especificada a la posición inmediatamen- 
te detrás de la línea indicada. Si no se indica dirección, se supone la línea actual. 


El comando !, seguido de otro !, toma la línea actual o la especificada como entra- 
da estándar para el comando que sigue al signo de admiración y sustituye el texto 
con la salida estándar del comando. En los comandos shell, el tanto por ciento (76) 
se sustituye por la ruta de acceso actual. El comando ! sin el segundo ! es un esca- 
pe shell. El comando se ejecuta pero manda la salida a la pantalla. 
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SustituciOn de TEXTO 


El comando más complicado y más potente de ed es el comando de sustitución s. 
Este comando contiene un limitador, una expresión regular, texto de sustitución, un limi- 
tador y un flag. El último limitador y el flag son opcionales. 

Un delimitador es un carácter diferente de un espacio, que sigue inmediatamente a 
s. Normalmente, se trata de una barra inclinada, pero puede especificar otro carácter 
distinto. 

El texto de sustitución puede ser cualquiera, incluida una nueva línea protegida por 
barra invertida, pero algunos caracteres tienen significado especial. 

Hay tres posibles flags. El flag g hace una sustitución global en el archivo. Sólo se 
sustituye la primera aparición de la expresión regular, si no se indica otra cosa. Los flags 
1, n y p indican al editor que ejecute los comandos 1, n o p en cada línea en la que ocu- 
rra una sustitución. 


sl | 4 Secreto: Debe ser capaz de adivinar cómo entrar una línea con un solo 
A punto en ella. Ponga sencillamente un patrón de texto, como dot, en la 

y línea y termine la entrada en la siguiente línea. Luego, use un comando de 
ТАА 


ү sustitución para reemplazar el texto con el punto: s/dot/./. Y ya está. 


Comandos globales 


A veces, querrá aplicar un comando solamente a una línea específica de un archi- 
vo, en lugar de a un rango. Cuatro comandos aplican comandos globalmente a un archi- 
vo. Forman una matriz y cada uno toma una expresión regular y selecciona líneas que 
concuerdan con la expresión regular o no. Dos informan de manera interactiva antes de 
aplicar la lista de comandos y los otros dos no. 


Coincide No coincide 
RE RE 

Echo por línea G V 

Sin echo por línea g у 


Cada comando toma un rango de direcciones (o usa todo el archivo si по se indica 
un rango) y comprueba en cada línea si coincide con la expresión regular. Se etiqueta 
cada línea y se ejecuta el comando especificado en esa línea. Si se ejecuta el comando 
interactivo, se presenta cada línea antes de ejecutar el comando especificado. Como 
ejemplo vea algunos comandos globales: 


g/RE/p 
¡G/RE/s/RE2/"fish"/p 
v/RE/j 

V/RE/mO 
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Te 


El primero busca en el archivo cada linea que coincida con la expresión regular e 
imprime esas líneas. El segundo busca la primera expresión regular en cada línea, des- 
de la línea actual hasta el final del archivo, y pide permiso para reemplazar la segunda 
expresión regular por la palabra "fish". La tercera versión busca las líneas sin expresión 
regular y junta la siguiente línea con ésta. La última versión impulsa el movimiento de 
cada línea que no incluye expresión regular, hacia el principio del archivo. 


Buscar 


Este editor no tiene un mecanismo especial para buscar, pero debe tener en cuenta 
el comando nu11 en la impresión. Especificando una dirección, la línea actual se fija 
como la línea de impresión. Así, si utiliza una expresión regular como dirección, ha bus- 
cado efectivamente esa línea. De forma similar, una barra inclinada (/) repite la bús- 
queda y, así, puede seguir entrando barra inclinada hasta que encuentre la línea que 
quiere. 


Marca de TEXTO 


El comando k marca la dirección especificada con un carácter. Este carácter debe 
estar en minúscula. Posteriormente, puede dirigirse a esta línea con el carácter, prece- 
dido por un punto. El número de la línea actual queda invariable. 


Enviar TEXTO A la salida y TERMINAR 


Con el comando w se guarda el buffer actual. El nombre de la ruta de acceso per- 
manece igual a menos que se indique uno nuevo. El total de bytes almacenados se saca 
por la salida estándar. 

Cuando haya terminado, use el comando q para terminar y salir de ed. Si el buffer 
se ha modificado después de la última vez que lo guardó, debe incluir un signo de admi- 
ración detrás de q. Una о elimina esa prueba. 


Uso de expresiones REGULARES 


Como ha visto, el editor еа hace gran uso de las expresiones regulares. Los edito- 
res vi y emacs también utilizan expresiones regulares, así como lo hacen muchos 
comandos de UNIX. 

Necesita comprender las expresiones regulares para hacer un uso completo de los 
comandos. 
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Expresiones regulares simples 


La expresión regular más simple compara caracteres uno a uno. Cualquier carácter 
(excepto los especiales) se compara con el carácter idéntico en el patrón. Si hay más 
de un solo carácter, todos los caracteres deben coincidir en el mismo orden para acep- 
tar la aparición. 

Las expresiones regulares tienen en cuenta las mayúsculas y las minúsculas. 


Tabla 10.1. Expresiones regulares simples 


Expresión Regular Cadena de caracteres ¿Coincide? 


James James Armstrong 

James james Osagarmatha.com 
James Louise Jameson 

James A James ate here 

James A James Armstrong ate here 


Lo que muestra la tabla es importante: las expresiones regulares son sensibles a 
las mayúsculas. Incluso los espacios vacíos deben coincidir. 


Caracteres especiales 


En las expresiones regulares se usan algunos caracteres especiales. Si tiene que 
comparar alguno de esos caracteres, debe liberarlos anteponiéndoles una barra inver- 
tida para que sean interpretados literalmente. 

Un solo punto sustituye a cualquier carácter. La correspondencia debe ser carácter 
a carácter. La expresión J.m.s coincide con James y Jim's, pero no coincide con 
Jamie ^5. Un punto único comprueba una secuencia de un solo carácter, pero no una 
secuencia vacía. 

El carácter circunflejo ^ marca el principio de una línea. Ancla el patrón con el prin- 
cipio de la línea. 

El carácter $ coincide con el final de la línea. 


S і / Secreto: Hasta aquí, las expresiones regulares se han tratado como ope- 
A A rando en una sola línea, por tanto un carácter de nueva línea se considera 

A Ey el terminador de línea. Para el objetivo del editor y de la mayoría de las he- 
di / rs rramientas de edición de secuencias, esto es correcto, pero la biblioteca 


de expresiones regulares de UNIX (el programa que interpreta las expre- 
siones regulares) está diseñada para trabajar en secuencias arbitrarias. 
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En este caso, un caracter de nueva linea no es mas que un componente 
más de la secuencia de texto o de la expresión regular, y es comparado 
igual que otro carácter cualquiera. Así, las anclas ^ y $ se refieren al prin- 
cipio y final de la secuencia. 


V» 


Nota: Las anclas ^ y $ sólo tienen el significado especial si se encuentran 
al principio o al final de la secuencia. 


АЙ 


Puede combinar las dos anclas para forzar a que se compare la cadena de carac- 
teres completa con una expresión regular. 


ive 


Nota: El acento circunflejo también tiene un significado especial en las 
listas de caracteres. 


ZN 


Listas de CARACTERES 


Puede especificar un rango de caracteres incluyéndolos en una lista enmarcada 
entre corchetes. Para que la comparación sea válida, debe coincidir un solo carácter de 
la secuencia con cualquiera de la lista. 

La lista puede incluir rangos y negaciones. Si una lista contiene dos caracteres se- 
parados por un guión, son entonces válidos todos los caracteres que se encuentran en 
la tabla de caracteres, entre esos dos indicados. Para comparar cualquier carácter menos 
los indicados en la lista, deberá incluir el acento circunflejo como primer carácter en la 
lista. 

Algunos caracteres tienen tratamiento especial. Para incluir un acento circunflejo en 
la lista, no lo ponga el primero, a menos que lo libere con una barra invertida. La barra 
inclinada y el corchete de cierre tienen el problema opuesto. Una vez más con barra in- 
vertida se libera el carácter. 


\ ds Nota: El rango [a-z] abarca más de lo que puede ser su intención, a me- 

nos que use una máquina que entienda ASCII. Las máquinas antiguas 

IBM utilizaban un conjunto de caracteres llamado EBCDIC y las letras del 

KE IN alfabeto no eran consecutivas. De esta forma, el rango [a-z] en EBCDIC 
incluye mas caracteres de los esperados. 
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Comparar palabras 


Debido a que muchas expresiones regulares comparan palabras, se ha desarrolla- 
do una sintaxis que permite que una expresión regular compare palabras. Una palabra 
se define como una sucesión de caracteres alfanuméricos y signos de subrayado. El 
carácter < liberado fuerza la comparación al principio de la palabra, y > la fuerza al final. 
Por ejemplo: \<James\> coincide con James Armstrong. De igual forma, son\> 
coincide con Luis Jameson pero no con sonata. 


AGRUPAMIENTO 


Puede agrupar elementos y expresiones regulares en patrones. Esto resulta particu- 
larmente útil si necesita patrones repetitivos o si tiene patrones alternativos. 

Para agrupar una serie de elementos, inclúyalos entre paréntesis. Como el parén- 
tesis es válido como carácter de comparación, precédalo de una barra inclinada para 
reorganizar el agrupamiento. Si quiere añadir una barra invertida y un número entero, 


el subpatrón comparado se marca para ser usado como patrón de sustitución para el 
editor. 


Ireraciones multiples de un paTRON 


Puede buscar la aparición de cero o una aparición del patrón añadiéndole un signo 
de interrogación. Así, Jam. ?s coincide con James y con Jams, pero no con Jamies. 

Para indicar cero o más apariencias de un patrón, use un asterisco; así Ja*s coin- 
cide con Jas, Jaaaas y Js. Con el signo + buscará una o más apariciones del patrón, 
así Ja+s coincide con Jas y Jaaaas pero no con Js. 

También puede limitar el número válido de apariciones. Si incluye un número entero 
entre llaves, debe tener ese número exacto de coincidencias para que la comparación 
sea verdadera. Así, Ja\{4}\s coincide con Jaaaas. 

Puede especificar un rango entre los corchetes, con dos números separados por 
una coma. Si no existe el primero, busca cero apariciones. Si falta el segundo, debe 


encontrar al menos el primer número de iteraciones. Si faltan los dos, el resultado es un 
mensaje de error. 


PATRONES ALTERNATIVOS 


Puede buscar patrones alternativos poniendo una barra vertical entre los patrones. 
El caso Ja | ime | 's coincide con: James, Jam's, Jimes y Jim's. Utilizando 
agrupamiento de alternancias, puede construir patrones realmente complicados. 


11. Uso de editores 
de pantalla 


Los usuarios de UNIX actualmente usan los editores de pantalla para crear y mo- 
dificar archivos. Estos editores tienen muchas posibilidades y la mayoría de los usuarios 
no aprovechan por completo las posibilidades de su editor. 


Uso del editor vi 


El editor original vi fue escrito originariamente por Bill Joy cuando estaba en la 
Universidad de California en Berkeley, para usarlo con BSD UNIX. En ese momento el 
único editor estándar era ed, que no es lo mejor para editar programas y documentos 
al poderse operar sólo en una línea cada vez. 

El editor vi se basa en paquetes gráficos, que son un conjunto de funciones de 
librería de C y macros para dibujar en pantalla. Sin el desarrollo de esta librería, herra- 
mientas como vi hubieran sido muy difíciles de desarrollar. 


ARRANQUE de vi 


Para arrancar vi, teclee vi en su línea de comando. Puede indicar una lista de 
archivos, un solo archivo o ningún archivo. vi cargará el primer archivo especificado el 
buffer y dibujará la pantalla de nuevo. Si no especifica un archivo, se crea un buffer 
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nuevo. Este buffer tiene la primera línea sin datos y las siguientes marcadas con un 
guión, para indicar que no existen. 

Si ha especificado un archivo que ya existe, se vuelca su contenido en el buffer con 
la línea de estado reflejando esos contenidos. vi puede tomar varios argumentos, que 
son los siguientes: 


Ex La opción -r intenta recuperar ediciones realizadas anteriormente. Después de un 
fallo del sistema, si no había guardado el contenido del buffer en el archivo, puede 
intentar recuperarlo con vi -r. 


\ Á T Nota: La recuperación tras un fallo del sistema no es un proceso fácil. 
Puede que no vea su ültima entrada reflejada en la recuperación, pero el 
archivo recuperado será por lo menos más reciente que lo que salvó la 

ZTN última vez. 


Secreto: No se apoye en la recuperación tras un fallo. No está garantizado 
que se realice. La única forma de asegurar la integridad de su archivo es 
guardarlo regularmente. 


tJ El argumento -R supone que la sesión es de sólo lectura. 


bx El comando -c proporciona una lista de comandos del editor antes de cederle el 
control del editor. 


bx El comando -w especifica la dimensión de la ventana de edición. 


t=] El flag -t usa el archivo de tags para determinar si debe comenzar la sesión de 
edición. 


LY Á > Nota: El archivo de tags (etiquetas) es muy útil en el desarrollo de soft- 

ware. Un archivo de etiquetas (tag file) lista cada función e identifica dónde 

reside en el archivo. El editor vi accede a este archivo, de forma que vi 

ZIN -t le lleva directamente a una función en la edición. Si usa etiquetas, no 
necesita rastrear qué función reside en qué archivo. 


Su versión puede soportar dos métodos obsoletos de arranque del editor. Puede 
especificar una línea de comienzo con +number, о puede arrancar vi como un patrón 
con vi -/RE. El comando -c ha eliminado ambos casos. 

El editor vi contiene tantos comandos que este capítulo sólo presenta un pequeño 
conjunto de ellos. 
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Elementos básicos de vi 
Esta sección describe brevemente los comandos básicos de operación en vi. 


Desplazamiento por la pantalla 


Hay muchos comandos para desplazarse por la pantalla. POSIX define 52 coman- 
dos diferentes que cambian la posición del cursor. Aquí describiremos 15 solamente. 


Tabla 11.1. Comandos de dirección. 


Comando Movimiento del cursor 


Retrocede un espacio. 


j Baja una línea. 
Sube una línea. 
Avanza un espacio. 


Algunos comandos mueven el texto una pantalla cada vez. Son los marcados con 
un acento circunflejo delante. 


Tabla 11.2. Comandos de control. 


Baja una pantalla y pone el cursor al comienzo. 
^в Retrocede una pantalla completa. 
^U Sube media pantalla. 
Baja media pantalla. 


Los comandos w, b y e mueven el cursor a los límites de la palabra, como se ve en 
la siguiente tabla. 


Tabla 11.3. Comandos de dirección basados en los límites de la palabra. 


Comando Mueve el cursor 


Al principio de la palabra siguiente. 


b Al principio de la palabra anterior. 
Al final de la palabra actual o próxima. 
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ANAdin TEXTO 


Puesto que vi es un editor bimodal, debe entrar en el modo entrada para añadir 
texto al archivo. Los comandos no funcionan en modo entrada o edición. 

Puede entrar en el modo edición de cuatro formas. Dos están basadas en la posi- 
ción actual del cursor y dos abren una nueva línea de edición. 


Tabla 11.4. Comandos de entrada en modo edición. 


Comando Acción 


Abre el modo edición inmediatamente a continuación de la posición actual del cursor. 
Abre el modo edición inmediatamente delante de la posición del cursor. 

Abre el modo edición al principio de la línea actual. 

Abre el modo edición al final de la línea actual. 

Abre una línea debajo de la línea actual. 


Abre una línea encima de la línea actual. 


Cuando entra en modo edición, todo lo que escribe entra como texto, hasta que pre- 
siona la tecla Esc. 


Secreto: Puede duplicar su entrada especificando un número antes de 
entrar en modo edición. Este número hace que se inserte el texto siguiente 
tantas veces como indica ese número. 


Secreto: Los usuarios expertos utilizan Esc para terminar la sesión de edi- 
ción. Cuando un usuario pulsa Esc en modo comando, se indica un error 
con un aviso sonoro. Si presiona Esc en modo edición, se termina la edición 
y el cursor se sitúa en el último carácter escrito. Presionando 1 en ese es- 
tado se regresa al modo edición (entrada). 


Modificación de TEXTO 


La modificación de texto implica eliminar o sobrescribir partes del texto. Los coman- 
dos para estas acciones son cc, C, r y s. 


Б El comando cc cambia la linea actual. Elimina la línea del buffer y pone el editor en 
modo edición o entrada. Si le precede un número, reemplaza tantas líneas como in- 
dique el número. 
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tj El comando с elimina texto desde la posición actual del cursor hasta el final de la 
línea y pone al editor en modo edición. 


27 El comando r sustituye un solo carácter por el escrito a continuación. 


Dx] El comando s sustituye el carácter actual por todos los escritos hasta que se salga 
del modo edición. 


Eliminación de TEXTO 
Hay dos formas sencillas de eliminar una línea o una letra. 


22 El comando dd elimina una línea pero, poniendo un número delante, elimina tantas 
líneas como indica el número. 


1 El comando D elimina el texto desde la posición actual del cursor hasta el final de 
la línea. 


21 El comando x elimina el carácter actual, y x elimina el carácter anterior. 


Búsoueda de ТЕХТО 


El comando barra inclinada (/) seguido de una expresión regular mueve el cursor a 
la primera aparición de esa expresión. Un signo de interrogación (?) mueve el cursor 
hacia atrás hasta la primera aparición de la expresión. Si no se indica ninguna expresión 
regular, se usa la última utilizada. 


Uso de CORTAR y PEGAR 


Cada vez que utiliza dd o DD para eliminar texto, y cada vez que sustituye texto, el 
texto eliminado pasa a un buffer desde el que lo puede pegar en una posición diferente. 
El comando p pega el contenido del buffer detrás de la línea actual y el P lo pega de- 
lante. 


\ 4 Y Nota: Los usuarios que han utilizado otras plataformas pueden considerar 
ese buffer como el "portapapeles." Puede copiar texto en él sin borrarlo. El 
comando yank copia texto. El comando yy copia linea a línea. 


ZN 


Uso de las CARACTERÍSTICAS avanzadas dt vi 


La potencia real de vi proviene del uso de las caracteristicas avanzadas. Puede 
hacer lo que quiera con los comandos basicos pero, para convertirse en un experto, ne- 
cesita aprender los comandos expertos. 


200 


UNIX a fondo 


Trabajo en modo Ex 


Una de las características de vi se llama comandos ex. ex es un editor de línea, 
similar a еа, en el que se basa vi. Puede abandonar vi para realizar sustituciones 
globales, fijar variables o guardar el archivo. La mayoría de los comandos de ex son los 
mismos que los de ed. 


Uso de variables 


ex proporciona diferentes variables que afectan a las acciones del editor. Estas va- 
riables también se aplican a vi. El comando set manipula estas variables. Desde vi, 
teclee dos puntos y escriba set, seguido de los nombres de las variables y los valores. 
La tabla muestra la lista de algunas variables importantes ex/vi. La mayoría son 
conmutadores habilitar/inhibir; se ponen con :set var y se quitan con :set novar. 


Tabla 11.5. Variables ex. 


Variable Predeterminado ^ Significado 


autoindent Inhibido Mantiene el nivel de sangría en las nuevas líneas. 
autoprint Habilitado Escribe la línea después de haberla modificado. 


autowrite Inhibido Escribe el archivo en un comando next, tag, edit, 
suspect O stop. 


beautify Inhibido Descarta los caracteres no imprimibles. 
ignorecase Inhibido Ignora mayús./minús. en la búsqueda. 


list Inhibido Marca los tabuladores y el final de la línea de forma 
clara. 


number Inhibido Presenta la línea con su nümero de línea. 
paragraph - Proporciona una lista de los limitadores de párrafo. 
prompt Habilitado Da lugar a dos puntos (la sintaxis es : set tabstop-t). 
tabstops 8 Indica los tabuladores software del archivo. 

terse Inhibido Proporciona mensajes de error abreviados. 


wrapscan Habilitado Salta la búsqueda sobre los finales del buffer. 


Uso de comandos Ex 


Para acceder a cualquier comando ex, escriba simplemente dos puntos. Esto le su- 
ministra una relación de los comandos ex. La sintaxis de sustitución es tan simple que 
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sólo necesita teclear :1,5s/pttern1/pattern2/g para cambiar todas la apariciones del 
patrón en la línea. 
Más adelante se tratarán otros dos comandos, map y ab. 


Uso de palabras, frases y párrafos 


Los comandos de vi, dá, cc, yy y otros comandos de navegación se pueden apli- 
car a palabras, "palabras grandes," frases y párrafos. 

Una palabra se define como una serie de caracteres alfanuméricos separados por 
espacios o puntuaciones. Una palabra grande es una serie de caracteres imprimibles 
separados por espacios. La frase contiene puntuaciones, incluidos un punto y un espa- 
cio. Los párrafos están basados en líneas en blanco. 

Las definiciones de vi no son perfectas, pero hacen un excelente trabajo. 

Puede mover el cursor palabra a palabra, por palabra grande, párrafo y frase. 

Vea estos comandos en la tabla siguiente. 


Tabla 11.6. Comandos de vi para mover el cursor. 


Comando Acción 


Mueve una palabra hacia delante. 

Mueve una palabra hacia atrás. 

Avanza al final de la palabra. 

Mueve una palabra grande hacia delante. 
Avanza hasta el final de la palabra grande. 
Mueve una palabra grande hacia atrás. 
Avanza una frase. 

Mueve hacia atrás una frase. 

Avanza un párrafo. 


Mueve hacia atrás un párrafo. 


Cada comando puede tomar un número como argumento y ejecutar el comando 
tantas veces como indica ese número. Aún más, puede combinar estos comandos con 
comandos de borrado y modificación de texto. 


AbntviATURAS 


Puede crear abreviaturas para ser usadas en documentos. La sintaxis es :ad str 
replacement. Si está escribiendo acerca de su compañía, ABC Widgets Company, 
puede crear una abreviatura escribiendo :ab abc ABC Widgets Company. Así, cada 
vez que escriba abc, será reemplazado por ABC Widgets Company. 
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Advertencia: Asegúrese de que su abreviatura no sea algo que usted 
vaya a escribir fácilmente como palabra separada; porque en tal caso cada 
vez que la escriba la tendrá que reemplazar manualmente. 


El comando :ab sin argumentos le proporciona la lista actual de abreviaturas. 


; A Secreto: Las abreviaturas son particularmente útiles si tiene tendencia a 
Уу cometer errores tipográficos. Ponga la abreviatura para sus formas favo- 


ritas de corrección y la sustitución será inmediata. 


Mapa de teclado 


El comando :map toma una secuencia de entrada y una acción para modificar el 
mapa del teclado. Los caracteres de control, como los de la tecla de inserción, deben 
ser liberados de manera apropiada. 

Para que la tecla Insert realice la operación de Control-V, que es el comando de 
modo entrada, debería escribir : map ^V <insert>i. Asi, al presionar Insert, se pondrá en 
modo entrada. En el archivo .exrc encontrará algunos mapas. De esta forma incluso 
podrá emular emacs con el mapa de teclado de vi. 


Trucos de prROGRAMACIÓN 


vi también incluye algunos trucos de programación. El mejor es el comando %, 
que busca la concordancia de pares de paréntesis, corchetes y llaves para confirmar 
que todo es correcto. 


Comprender los archivos de ARRANQUE de vi 


Cuando arranca vi, busca un archivo .exrc. Este archivo contiene los comandos 
que necesita ejecutar en el arranque. Normalmente, contiene las abreviaturas, mapas 
de teclado y valores de variables. El nombre . exrc es un legado del editor de líneas ex 
y trabaja para ambos editores. 


Secreto: Realmente, los dos editores son el mismo. : уі en ex le lleva al 
modo pantalla y о en el modo comando de vi le lleva al modo ex. El modo 
de comienzo depende de los comandos usados para ejecutar el arranque. 


11. Uso de editores de pantalla 203 


Uso del ediror emacs 


emacs, el otro editor ampliamente difundido, fue desarrollado por Richard Stallman 
en el MIT aproximadamente al mismo tiempo en que Bill Joy estaba desarrollando vi. 
Dada la popularidad de emacs, muchas versiones flotan en el ciberespacio para cual- 
quier sistema operativo. 

emacs también usa las librerías de UNIX, pero la similitud termina aquí. 


\ {2 Nota: emacs tiene una buena capacidad para dividir ventanas y editar 
varios archivos, leer correo o ejecutar comandos shell. emacs está diseña- 
do para trabajar en entorno X Windows. 

SE 


ARRANQUE de ЕМАС5 


Normalmente, debe teclear emacs en la línea de comando. 


\ Ls Nota: Los comandos emacs son una combinación de teclas que usa te- 
clas de Control y Meta. La documentación se suele referir a ellas como C- 
y M-, por tanto así se hará en lo sucesivo. Asi C-c, significa Control-C. Es 
Vd FN más, algunos comandos son combinaciones de teclas mültiples. Cuando 
se escriben, los elementos se separan por comas. Por ejemplo, C-x, C-c 

le indica que presione Control-X y luego Control-C. 


La tabla muestra una lista de los comandos básicos de emacs. 


Tabla 11.7. Comandos básicos de emacs. 


Tipo Acción 


C-x,u Deshacer modificaciones. 
C-x, C-c Abortar el trabajo de emacs. 
C-h Llamada a ayuda. 

C-h, t Llamar al tutorial de emacs. 


C-h, 1 Entrar información que puede usar para leer GNU. 


GNU emacs se presenta sin garantía (teclee C-h, C-w para más detalles). Puede 
distribuir copias (teclee C-h, C-c para conocer las condiciones). Teclee C-h, C-d para 
tener información de la obtención de la última versión. 
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АЙ м. 
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El argumento mas obvio es el nombre de un archivo. Cuando se especifica, emacs 
carga ese archivo para ser editado. Cuando le acompaña un número con un signo mas, 
coloca el cursor en esa línea del buffer. 

La opción -q impide que emacs cargue su archivo de arranque. 

La opción -u carga el archivo de arranque de usuario. 

Si el primer argumento es -t, emacs se ejecuta con el archivo especificado como 
dispositivo de salida. 

Como emacs está basado en LISP, algunas de las opciones son de LISP. La fun- 
ción -£ ejecuta una función LISP, y -1 carga código LISP en el editor. 

Como se ejecuta bajo X, también toma algunas opciones de herramientas de X. 


\ d Y Nota: Debido a que emacs no está soportado por POSIX y existen tantas 
versiones de emacs, su sistema puede no disponer de estos argumentos. 
Teclee man emacs para determinar lo que tiene. 


Conceptos básicos de emacs 


Dado que emacs es un editor de un solo modo, los comandos de edición no pueden 
ser caracteres como en vi. Los caracteres simples, cuando se editan, pasan directa- 
mente al buffer. Los comandos de edición son caracteres de Control o caracteres Meta 
o los dos. Por tanto, la tecla Esc también se utiliza para comandos. Muchos comandos 
envuelven dos o más combinaciones de teclas. Uno de los comienzos más comunes es 
Control-X. Si ya ha usado emacs, estos comandos serán de importancia secundaria. 


\ dy Nota: Puede ser que no vea la tecla Meta en su teclado. En este caso, 
busque la tecla Alt, una hoja de trébol o un diamante. Pruebe a usar alguna 
de ellas como Meta. 


Obrención de ayuda 


Una de las grandes ventajas de emacs es su extensa posibilidad de ayuda. En cual- 
quier momento, puede pedir ayuda con C-h, y al teclear un carácter aparece la ayuda 
referente a ese comando. En algunos sistemas, C-h, i incluye ayuda para otras herra- 
mientas de la Free Software Foundation. 


Movimientos del cursor 


Los movimientos del cursor se realizan con caracteres de control. La tabla presenta 
los controles de esos movimientos. 
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Tabla 11.8. Movimientos del cursor en emacs. 


Avanza un carácter. 

Retrocede un carácter. 

Avanza a la siguiente línea. 
Retrocede una línea. 

Avanza una palabra. 

Retrocede una palabra. 

Se sitúa al principio de la línea. 
Se sitúa al final de la línea. 

Se sitúa al principio de la frase. 
Se sitúa al final de la frase. 
Pasa a la página siguiente. 


Retrocede una página. 


Se sitúa al principio del archivo. 
Se sitúa al final del archivo. 


Carga de archivos 


Cuando esta en emacs, puede cargar un archivo con C-x, C-f. En ese momento le 
pide el nombre del archivo. El archivo se carga en el buffer. Puede abrir una nueva 
ventana con otra sesión de emacs y añadir un archivo allí. Primero, mueva el cursor a 
la posición en la que quiere dividir la pantalla, y teclee C-x, 2. Tecleando C-o mueve el 
cursor dentro de la nueva ventana. 

Puede dividir la ventana varias veces, con la única restricción del tamaño de las 
ventanas. 

Algunas versiones de emacs soportan la división vertical (C-x,5). Puede suprimir 
una ventana con C-x, 0 (cero). Puede mover la ventana dividida con C-x, ^. 

emacs mantiene los buffer, de forma que puede cargar un archivo nuevo sin des- 
truir el buffer antiguo. El comando C-x, C-b le ofrece una lista de los archivos con buffer 
en la sesión de emacs. Puede cambiar el buffer desde aquí. 


ANAdin TEXTO 
Sencillamente, escriba. El texto aparecerá bajo su cursor. 
Eliminar TEXTO 


La supresión de texto también depende de la posición actual del cursor. Puede bo- 
rrar el carácter actual con C-d. La tecla Supr borra el último carácter escrito. M-d borra 
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desde la posición del cursor hasta el final de la palabra y C-k borra desde el cursor hasta 
el final de la línea. Para borrar toda una línea, presione C-k, C-d cuando el cursor se 
encuentre en el primer carácter de la línea. 

Utilizando la tecla Meta, puede borrar palabras y frases. M-Supr borra la palabra 
anterior, C-x, Supr borra la frase anterior y M-k borra el resto de la frase. 

Si teclea C-x, u deshace el último comando. El comando deshacer de emacs almace- 
na más de un comando. 


Buscar 


emacs Usa dos comandos simples de búsqueda, C-s y C-r. C-s es una búsqueda 
hacia delante y C-r hacia atrás. Al presionar esas teclas, emacs realiza la búsqueda y 
el cursor se mueve al final de la posición buscada. Con pulsaciones repetidas de las 
mismas teclas, se van alcanzando las diferentes apariciones. 

Una vez encontrado lo que quiere, necesita la tecla Esc para limpiar el buffer de 
búsqueda. Si no encuentra lo que quiere, C-g le devuelve a la posición original. 


Guardar y salir 


El comando para guardar su archivo es C-x, C-w. Este comando descarga el con- 
tenido del buffer en el archivo. C-x, C-s abandona emacs. 


Uso de CARACTERÍSTICAS avanzadas de EMACS 


emacs, Como vi, es más útil cuando se utilizan las características avanzadas. Este 
editor incorpora características que hacen más rápidas sus tareas. 


Entender las abreviaturas de EMACS 


Las abreviaturas en emacs son ligeramente más complicadas que en vi. Debe 
escribir M-x abbrev-mode para entrar en el modo abreviaturas. Teclee la abreviatura 
deseada, C-x y el texto expandido. Presione Intro y ya ha creado la abreviatura. 


CORTAR у PEGAR 


Cada vez que elimina algo con emacs, va a un portafolios, desde donde lo puede 
pegar en diferentes lugares del archivo. El comando C-y restaura el texto bajo la posi- 
ción actual del cursor. 

Puede poner una marca en el buffer con C-Barra espaciadora o con C-@, y el co- 
mando C-w borra desde esa marca hasta la posición actual del cursor. Cuando borra un 
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texto, si no mueve el cursor, el texto borrado pasa al portafolios. Si quiere copiar texto 
sin borrarlo, use M-x después de poner la marca. Con esto se copia el texto en el por- 
tafolios. Los mismo es válido para M-k y M-d. 


Uso de ENTRAdA AVANZAdA 


Además de pegar texto del portafolios, puede sobrescribir texto con el comando 
M-x overwrite-mode. En este modo, cuando escribe, reemplaza los caracteres uno a 
uno. 

emacs mantiene los márgenes y pasa el texto a otra línea cuando alcanza el mar- 
gen. Presione M-q en un párrafo para una justificación automática. Puede modificar va- 
rios párrafos poniendo una marca y presionando M-g. Puede entrar relleno automático 
con el modo M-x auto-fill-mode. 

Puede poner la profundidad de relleno tanto para la posición actual del cursor actual 
con C-x, o para un número determinado соп C-u, +, C-x, f. 


Entender el archivo de ARRANQUE de EMACS 


El archivo de arranque de emacs se llama .emacs. Toma una sintaxis del estilo 
LISP y contiene comandos como "define-key," "global-unset-key" o "setq" y una secuen- 
cia de teclas seguida de un atributo. A diferencia de vi, este archivo de arranque no es 
una lista de comandos de ex. Lo puede ver como un programa con una sintaxis diferen- 
te del editor para configurarlo. 


Uso de emacs para algo más QUE UN editor 


Una razon por la que a mucha gente le gusta emacs es porque funciona como algo 
mas que un editor. Puede leer correo, leer noticias y ejecutar comandos shell dentro de 
emacs. Mucha gente tiene configurado emacs como su shell predeterminado. 


12. Uso de comandos 
de manejo de textos 


En paralelo con un editor, puede usar otras técnicas para manipular un archivo de 
texto. En este capítulo se presentan varias herramientas de UNIX para ello. 


Simple manipulación de Texto 


Se han diseñado muchas herramientas para manipular textos dentro de un archivo. 


Normalmente, estas herramientas trabajan tanto con archivos como con secuencias de 
entrada. 


IN Á d Nota: Una secuencia de entrada es una serie de bytes, normalmente ASCII, 

que una herramienta recibe en la entrada estándar. Esta puede ser la salida 

Ау! de otro comando o una redirección de archivo. Normalmente, cuando es- 
"d “ pecifica un archivo o varios archivos en una línea de comando, la herra- 
mienta abre esos archivos y los utiliza como entrada estándar. Por tanto, 

command file file file ... eslo mismo que cat file file 


file ... | command. La ventaja del primer caso es que se ahorra tiem- 
po de proceso, al ejecutarse solamente un programa. 


Muchos comandos son fáciles de manejar, pero el uso más adecuado de ellos marca 
las diferencias del experto. 
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EXTRAER líneas QUE COINCIdEN CON PATRONES 


Puede usar tres herramientas para sacar líneas que coinciden con patrones de archi- 
vos o secuencias. La más común es grep, que tiene dos hermanas, egrep y fgrep. 
El formato estándar de grep es grep pattern. A continuación del patrón, un nombre 
de archivo. Cada línea que coincide con el patrón se imprime en la salida estándar. 


EE . . е 
Historia: éqrep? 


El nombre grep puede parecerle extrafio hasta que vuelve la mirada a los coman- 
dos del editor ed. El comando g aplica globalmente un comando, el p imprime una 
línea que coincide con una dirección. Las expresiones regulares se abrevian frecuen- 
temente como RE (Regular Expression) en la documentación. Así, para imprimir 
una linea con un patrón se ejecuta el comando g/RE/p. Quitando las barras incli- 
nadas aparece el nombre grep. 


El comando grep 


La herramienta grep usa expresiones regulares. Sin embargo, no soporta toda la 
funcionalidad de las expresiones regulares. Normalmente no soporta ni los patrones O, 
ni los agrupamientos con paréntesis ni las asociaciones de palabras con los signos ma- 
yor que y menor que. La opción de uno o varios + puede no estar soportada. Afortuna- 
damente, egrep trata estas opciones. 

A pesar de esto, grep sigue siendo una herramienta muy útil. La mayoría de las 
veces se busca una sola palabra o un patrón y no se necesita la funcionalidad completa 
de las expresiones regulares. 

El comando grep tiene varios argumentos. Puede que no todos estén en su grep, 
o puede que su grep tenga más. Compruebe sus páginas de manual de pantalla para 
ver los detalles de su sistema. La tabla lista las opciones de cumplimiento con POSIX. 


Tabla 12.1. Opciones grep. 


Significado 
-c Escribe sólo un número de líneas en la salida. 
-e Especifica una lista de una nueva línea de patrones separados. 
-f Especifica un archivo con una lista de patrones, uno por línea. 
-I Realiza la comparación sin tener en cuenta mayúsculas o minúsculas. 
-1 Escribe sólo los archivos que incluyen el patrón. 


-n Escribe el número de la línea con la línea. 
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Significado 


No produce salida (bueno para la comprobación de errores). 
Suprime los mensajes de error. 
Selecciona las líneas que no coinciden con el patrón. 


Compara las líneas que se ajustan completamente al patrón. 


Algunas de estas opciones merecen más consideraciones. Las opciones -e y -£f 
son particularmente interesantes. Puede especificar una serie de patrones, tales como: 


grep -e "house" 
barn" file 


Así, toda línea que tenga el patrón house o barn se listará en la salida estándar. 
Cuando se especifica en un archivo, sólo necesita grep -f pattern-file file. Si 
quiere buscar la misma serie de patrones de forma repetitiva, lo más ütil es incluir la lis- 
ta en un archivo. Más aün, si quiere buscar el mismo patrón en diferentes sesiones de 
shell, puede crear un alias, alias mygrep-'grep -f mypatternfile' de forma 
que mygrep accede siempre a este archivo. 

Otra opción muy útil para la programación shell es -q. Ejecutando grep -q, puede 
incluir el comando en una condición sin preocuparse por la cantidad de salidas que 
puedan confundir al usuario. 


Listado 12.1. Uso de grep —q. 


grep -iq mother $i 
myprogram $i 


done 


El comando EGRrEp 


El comando egrep verifica las líneas de datos buscando expresiones regulares 
extendidas. Esto incluye casos O, agrupamientos y asociaciones de palabras en la ma- 
yoría de los sistemas. La sintaxis es la misma. 


El comando fqrep 


Este comando es para grep rápidos. Si el patrón es una secuencia, no una expre- 
sión regular, use £grep, que elimina la saturación de comprobaciones sintácticas y 
comparaciones de expresiones regulares. Simplemente, compara texto. 
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POSIX y qrep 


Las futuras revisiones de POSIX han marcado egrep y fgrep como obsoletos. Su 
funcionalidad se ha incluido en grep. Cuando está presente el flag -E, grep se compor- 
ta como egrep. Cuando especifica -F, grep es fgrep. 


Secreto: Pude pensar que el nombre de un programa en UNIX no es im- 
portante, por lo que si copia un comando con otro nombre esperará que 
funcione de igual manera con el nuevo nombre. Esto no es siempre cierto. 
Algunos programas modifican su comportamiento cuando se ejecutan con 
nombres distintos. Los editores vi y ex son un ejemplo de ello: realmente 
son el mismo programa. La familia grep está relacionada de la misma 
forma. 


División de archivos 


UNIX proporciona una herramienta para dividir un archivo, llamada split. De for- 
ma predeterminada, divide los archivos en archivos más pequeños, cada uno de 1.000 
líneas, con los nombres comenzando por xaa e incrementando las minúsculas hasta 
676 archivos posibles. 

Puede especificar un nombre diferente indicándolo detrás del comando. Si está 
usando la entrada estándar, debe reemplazar el nombre del archivo por un guión. 

El comando split toma tres argumentos posibles. El flag -a, seguido de un núme- 
ro, especifica la longitud del sufijo. Si indica 3, por ejemplo, los archivos empezarán por 
xaaa e irán hasta xzzz. El flag -b toma un argumento numérico que indica el número 
de veces en las que se debe dividir el archivo. Este número puede ir seguido de una k 
para kilobytes o una m para megabytes. El último argumento, -1, cambia el número de 
líneas presentes en cada archivo. Las opciones -1 y -b se excluyen mutuamente. 


CORTAR y PEGAR 


UNIX también provee una herramienta rudimentaria para cortar y pegar datos en un 
archivo. El comando cut divide las líneas en los archivos en componentes diferentes. 
Hay tres opciones primarias: cortar por bytes, cortar por caracteres y cortar por campos. 


Especificación de listas con cur 


El comando cut opera sobre lista de campos, que es un grupo de comandos sepa- 
rados por números enteros y rangos. El formato -b 1,5-10,15 significa tomar el pri- 
mer campo, del quinto al décimo y a partir de decimoquinto en delante. Estos elementos 
son concatenados y enviados a la salida estándar. 
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Los campos no necesitan estar en el mismo orden que las salidas y se pueden 
repetir. 


Cortar bytes 


Con cut -b, especifica una lista de bytes para ser incluida en la salida estándar 
desde la entrada. Cuando especifica la opción -n, no se separan los caracteres que 
abarcan las uniones de rangos de bytes para las series de caracteres largos. 


CORTAR CARACTERES 


Los caracteres se cortan especificando la opción -c con la lista de cut. Todo ca- 
rácter que se presenta en la línea de entrada se pasa a la salida. 


EM 


Nota: Esto es ütil para analizar entradas de otros programas. 


ZTN 


CORTAR CAMPOS 


La opción -f de cut indica que los elementos de la lista son campos. Ésta es pro- 
bablemente la opción más útil, porque una especificación inteligente de los campos le 
permitirá usar elementos de longitud variable en la salida. 

El delimitador de campos es normalmente un tabulador, pero lo puede cambiar con 
la opción —d. Si el delimitador no está presente en la línea de entrada, la linea que se 
imprime normalmente en la salida estándar queda intacta, a menos que lo especifique 
con la opción -s. 

Una cosa para la que puede usar esto es para generar una lista de grupos en un 
sistema. El archivo /etc/group es realmente una serie de campos separados por dos 
puntos, con el nombre del grupo como primera entrada. 


Listado 12.2. Cortar el archivo de grupo. 


$ cut -d: -f1 /etc/group 
system 
root 
daemon 
bin 
mem 
kmem 
tty 
disk 
floppy 
tape 
admin 
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majordom 

cron 

dip 

other 

Cuando corta múltiples campos, cada campo de la salida está separado por el mis- 
mo delimitador que encontró en la entrada. 


PEGAR 


También puede usar el pegado para concatenar las diferentes líneas individuales 
de distintos archivos en la salida estándar. Están permitidos dos argumentos. 

La opción -à indica la lista de caracteres delimitadores. Cada carácter de la lista 
se usa como delimitador, hasta que se han usado todos los caracteres. Entonces, la lis- 
ta comienza desde el principio. Si aparece una barra invertida, el carácter siguiente se 
cambia como se indica en la tabla. 


Tabla 12.2. Caracteres de pegado especial. 


Corácter Significado 


Nueva línea. 

Tabulador. 

Barra invertida. 

Secuencia de longitud cero. 


La opción -s suprime las líneas nuevas cuando se ha pegado el último elemento 
del archivo. 

Cada archivo se lee en una sola línea y esa línea se imprime seguida del siguiente 
carácter delimitador. La entrada estándar se representa por un guión. Para usar el mis- 
mo archivo más de una vez, tiene que incluirlo en la línea de comando tantas veces co- 
mo quiera utilizarlo. 

Un ejemplo de combinación puede ser: 


Listado 12.3. Cortar y pegar. 


$ cut -d: -f1 /etc/group | paste = - - - 


system root daemon bin 

mem kmem tty disk 
floppy tape admin uucp 
mail news lp majordom 


cron dip other 
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La salida se presenta en cuatro columnas. En el listado siguiente se utilizan delimi- 
tadores: 


Listado 12.4. Cortar y pegar. 


$ cut -d: -f1 /etc/group | paste -d :-= = = - - 
system: root-daemon=bin 

mem: kmem-tty=disk 

floppy: tape-admin=uucp 

mail:news-lp=majordom 

cron:dip-other= 


Obtendra los mismos datos, pero con formato diferente. 


ORdENAR TEXTO 


Para cualquiera que use UNIX, sort es un comando importante. Toma líneas de la 
entrada estándar y las reordena en la salida estándar, basándose en el algoritmo de 
ordenación especificado. 


La forma predeterminada es en orden alfabético. Este comando toma varias opcio- 
nes que puede ver en la tabla. 


Tabla 12.3. Opciones de sort. 


Significado 


Verifica que el archivo ha sido ordenado de acuerdo con el algoritmo especi- 
ficado. 


Mezcla archivos. Se supone que la entrada está siempre ordenada. 


Especifica el nombre del archivo de salida. Puede ser el mismo que el de en- 
trada. 


Suprime repeticiones de líneas con claves únicas. 


Especifica que los vacíos y caracteres alfanuméricos son los únicos caracte- 
res con significado para el ordenado. 


Ordena sin tener en cuenta mayúsculas/minúsculas. 

Ignora los caracteres no imprimibles. 

Ordenado numérico. 

Invierte el sentido de comparación. 

Ignora los caracteres vacíos cuando busca las claves de ordenación. 
Especifica un carácter separador para el ordenado. 

Especifica una clave de ordenado. 
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à dy Nota: POSIX no soporta las opciones antiguas de especificar campos 
+número y -número, pero pueden ser válidas en su herramienta sort. 
y rr Para cerciorarse compruebe los manuales de pantalla. 


Normalmente, se delimitan los campos de sort con caracteres vacios (en blanco). 
Sin embargo, algunas veces puede querer ordenar de forma diferente, tal como con 
campos que estén separados por dos puntos. La opción -t es ideal para eso. 

El truco real de sort se apoya en la especificación de claves. Puede especificar 
cualquier número de claves, que serán evaluadas en el orden de la línea de comando, 
hasta que una clave se evalúe con diferencias. Una vez encontrada una diferencia, se 
para la evaluación. Si todas las claves se evalúan igual, se usa el sistema de ordenado 
predeterminado. La sintaxis de sort es: 


campo-inicial[tipo][,campo-final[tipol] 


campo-inicial y campo-final son los números de campo, basándose en los 
delimitadores de campo. Si no se especifica el último número, el ordenado se extiende 
hasta el final del archivo. Escribir estas especificaciones de claves puede ser delicado. 
Debe estar familiarizado con los datos, los separadores y las posiciones relativas dentro 
del archivo para escribir buenas claves. Desgraciadamente, no tiene un camino fácil 
para diseñar una herramienta que "conozca" instrucciones mnemotécnicas simples para 
ordenar datos, sin conocerlos. 


Eliminación de texto duplicado 


El último comando elimina líneas de texto consecutivas duplicadas. (La opción sort 
-u realiza un trabajo similar.) 

El comando uniq toma una serie de argumentos, que se presentan en la tabla si- 
guiente. 


Tabla 12.4. Opciones de unig. 


Significado 


Coloca delante de cada linea el numero de apariciones. 
Suprime la escritura de las lineas sin repeticiones. 
numero Ignora los primeros numeros de campos en la comparacion. 
numero Ignora los primeros números de caracteres en la comparación. 


Suprime la escritura de líneas repetidas. 
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El comando unig trabaja con un archivo de entrada y escribe en un archivo de 
salida; lo puede incluir también en un pipe de un comando. 


Modificación de TEXTO 


Puede usar tres comandos para modificar texto en un archivo. 


Traducción de TEXTO 


El comando simple es tr. Normalmente toma una secuencia como un argumento 
y una segunda secuencia de caracteres opcional. La acción predeterminada compara 
dos secuencias, encuentra cada aparición de un carácter en la primera cadena de carac- 
teres de entre los de la entrada estándar, y lo reemplaza por el correspondiente carácter 
de la segunda cadena de caracteres. 

La cadena de caracteres se trata como un array de caracteres. La entradas pueden 
ser complicadas. Los caracteres simples se representan a sí mismos, por supuesto. 
Puede representar un número octal, precediéndolo de una barra invertida. También 
necesita la barra inclinada para representar otros caracteres (por ejemplo un tabulador 
Vt). También puede especificar un rango de caracteres basados en el alfabeto local 
listando los dos caracteres separados por un guión. 


ive 


Nota: Cuando combine especificaciones, no incluya la coma. Es un carac- 
ter ASCII y esta incluido en el array. 


SA 
También dispone de técnicas específicas. Puede incluir una clase de caracteres 
entre dos puntos y corchetes, tal como [:calss: ]. La tabla presenta una lista de las 


clases válidas. 


Tabla 12.5. Clases de caracteres para tr . 


Significado 


Caracteres alfanuméricos. 
Caracteres alfabéticos. 
Caracteres en blanco. 


cntrl Caracteres de control. 
digit Dígitos. 
graph Caracteres gráficos. 
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Close Significado 


lower Letras minúsculas. 
Caracteres imprimibles. 
Caracteres de puntuación. 


Espacios en blanco. 


Letras mayúsculas. 


Dígitos hexadecimales. 


A menos que se especifiquen los flags -d y -s, solamente se pueden incluir en la 
segunda secuencia las clases lower y uppr. 

La construcción [=equiv=] permite el posicionado de caracteres equivalentes para 
su localización. No se aplica con los US ASCII. 

El formato [x*n] indica que se colocan en el array n apariciones del carácter x. 
Sólo se aplica a la segunda secuencia. 

El comando tx toma tres argumentos. El argumento -s hace que tr reemplace 
caracteres repetidos por un solo carácter. El argumento -d hace que tr borre los ca- 
racteres de la primera secuencia de la entrada. El argumento -c hace que tr use el 
complemento de la secuencia especificada. Un complemento es cualquier carácter de 
la serie de caracteres excepto aquellos especificados en la secuencia. 

Las secuencias es mejor mantenerlas entre comillas simples. 


Listado 12.5. Traducción tr. 


tr "[:10ower:]' * [:upper:] 
br =de * [prints] * 
tr "A-Za-z' 'N-ZA-Mn-za-m' 


Secreto: La traducción del listado es llamada Rot-13 por los usuarios de 
A 3 7 redes de ordenadores. Es fácil de traducir, el mismo código que lo codifica 
lo decodifica, pero sigue necesitando una acción del lector. 


El ediror secuencial 


Un comando verdaderamente útil es el editor sed, que realiza conversiones com- 
plejas de secuencias de datos o edición batch (edición por bloques) de archivos. Un 
comando de la potencia de sed toma sorprendentemente pocos argumentos. La opción 
-e procesa un literal editado. La opción -f especifica un archivo con las instrucciones 
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de edición. Puede especificar cualquier número de opciones -e y -£, y su ejecución es 
dependiente del orden en la línea de comando. La opción -n suprime la salida de las lí- 
neas, a menos que sea explícitamente pedida por una instrucción del editor. 

La edición de literales toma la forma de edición de instrucciones. Si ha usado el edi- 
tor básico ed, estas instrucciones le resultarán familiares. El formato es el mismo: 


[ dirección[,dirección]linstrucción[argumentos] 


Una dirección es más simple en sed que en vi: es o un número decimal (refiriéndo- 
se en la línea de entrada de todos los archivos con $ para la última línea de entrada) 
o expresiones regulares, limitadas por barras inclinadas. Una dirección nu11 hace re- 
ferencia a todas las líneas de la entrada. De este modo, todos los comandos sin direc- 
ción se aplican a todas las líneas. Los comandos con una dirección seleccionan cada 
línea que coincida con el patrón. Los comandos con dos direcciones seleccionan toda 
línea entre las dos apariciones de la expresión regular. Después de haber encontrado 
la segunda expresión, sed busca la primera para repetir el proceso. 

El editor sed soporta todas las definiciones de expresiones regulares para el cum- 
plimiento con POSIX. 

Cuando sed lee una línea de la entrada, repasa toda la lista de la línea de comando 
o el archivo, y si la línea se encuentra en el rango especificado, sed intenta ejecutar la 
instrucción. Algunas instrucciones impiden la ejecución de las siguientes y leen la si- 
guiente línea de la entrada y comienzan por el principio. 

Antes de continuar, se deben aclarar dos conceptos: el espacio patrón y el espacio 
temporal. El espacio patrón es un buffer de sed donde se almacena la línea de entrada 
actual. Algunas instrucciones sed modifican este espacio añadiendo la siguiente línea 
o haciendo cambios en el propio espacio. Recuerde que el espacio patrón puede cam- 
biar de una instrucción a otra. El espacio temporal es un buffer temporal en el que pue- 
de copiar todo el espacio patrón o parte de él. También puede copiar partes del espacio 
patrón en el espacio temporal. 

Ambos espacios deben tener un mínimo de 8.192 bytes para cumplir con POSIX. 

La tabla presenta la lista de instrucciones con el número de direcciones esperado 


y argumentos. Las instrucciones que vuelven a comenzar el ciclo están marcadas con 
un asterisco. 


Tabla 12.6. Instrucciones sed. 


Instrucción Direcciones Argumento Descripción 

2 Un listado de instrucciones. 

1 texto Añade el texto especificado en ese punto a la salida. 
b 2 etiqueta Desvía a la instrucción con la etiqueta. 

2 


texto Borra el texto en el rango y lo añade a la salida. 
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Instrucción Direcciones Argumento 


nom. archivo 


/RE/texto/ 
flag 
etiqueta 
archivo 
/string/ 
string/ 


instrucción 


etiqueta 


Borra el texto en el rango especificado. 


Borra desde el principio del patrón indicado hasta el 
final del archivo. 


Reemplaza el contenido del espacio patrón con el del 
espacio temporal. 


Añade el contenido del espacio temporal al espacio 
patrón, a continuación de una nueva línea. 


Reemplaza el contenido del espacio temporal por el 
del espacio patrón. 


Añade una nueva línea y el contenido del espacio pa- 
trón al espacio temporal. 


Escribe el texto en la salida estándar. 


Escribe el contenido del espacio patrón en la salida 
estándar. 


Escribe el espacio patrón en la salida estándar y lee 
la siguiente línea de la entrada. 


Añade la siguiente línea de entrada al espacio patrón. 
Escribe el espacio patrón en la salida estándar. 


Escribe el espacio patrón a partir de una línea en la 
salida estándar. 


Copia el contenido del archivo en la salida estándar. 


Reemplaza el texto de la expresión regular por el tex- 
to de sustitución. 


Salta a la etiqueta, si la línea de entrada se ha modi- 
ficado. 


Escribe el espacio patrón en el archivo indicado. 


Intercambia los contenidos de los espacios patrón y 
temporal. 


Reemplaza cada aparición de un carácter de la pri- 
mera secuencia, con el miembro correspondiente de 
la segunda. 


Aplica la instrucción a las líneas no incluidas en el 
espacio patrón. 


Fija una etiqueta en ese punto de la lista de instruc- 
ciones. 


Escribe el número de la línea actual en la salida es- 
tándar. 


Comentario. 


12. Uso de comandos de manejo de textos 221 


Algunos patrones de sed pueden ser interesantes, como se muestra en el siguiente 
listado. 


Listado 12.6. Sustitución de encabezados de sed. 


procedure sedhead ( 
sed $(1)q 
} 


Puede simular el comando cat -s con Sed, como se ve en el listado 12.7. 


Listado 12.7. cat -s de sed. 


* Run this file with -n 
Radke : 


р 
а 
} 
/*$/ p 
: Empty 
/^$/ { 
N 
s/.// 


b Empty 
} 


Puede considerar sed como un lenguaje de programación, tomando las instruccio- 
nes de edición como declaraciones del lenguaje. Todo literal bien escrito de sed tiene 
el aspecto de un programa bien escrito. 


awk: UN PROGRAMA para la manipulación 
de TEXTOS 


El siguiente paso lógico es conocer awk, que es un lenguaje de programación dise- 
ñado para la manipulación de textos. En su forma más simple, toma una entrada, línea 
a línea, y la examina para ver si concuerda con alguno de los patrones de la lista. Si es 
así, ejecuta las instrucciones especificadas en el patrón. 

La diferencia con sed es que las instrucciones son mucho más complicadas. En 
lugar de un solo espacio temporal, define variables y arrays asociadas. Puede dividir la 
línea de entrada en campos y usarlos para la comparación con el patrón. Las instruccio- 
nes incluyen formatos de salida y manipulación de cadenas de caracteres (strings). 

El comando awk ha generado otras herramientas de manipulación de textos para 
UNIX. GNU ha creado gawk y Larry Wall ha desarrollado perl. No está garantizado 
que estos dos programas formen parte de un sistema UNIX, pero awk sí. 
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El comando awk lee las líneas de la entrada estándar y escribe en la salida estándar. 
Toma tres argumentos. El primero, -v, le permite asignar valores a variables. Puede 
especificar que el literal awk está en un archivo con la opción -£. Finalmente, puede es- 
pecificar un separador de campos con la opción -F. Cuando se divide la linea de texto 
en campos, el separador no forma parte del campo. Puede especificar cualquier canti- 
dad de asignación de variables. 

A continuación del argumento se encuentra el literal awk. Normalmente, debe in- 
cluirlo entre comillas simples. No hace falta un literal si especifica un archivo. Los ele- 
mentos siguientes son argumentos del literal. 

Los archivos se especifican como argumentos, pero con el proceso de argumentos 
avanzado, puede añadir mayor complejidad al literal awk. 


ESTRUCTURA de ejecución de awk 


Los programas awk básicamente son una serie de patrones, cada uno de los cuales 
va seguido de una acción. Hay dos patrones especiales, BEGIN y END. Las acciones 
asociadas con BEGIN se ejecutan antes de ser leída la entrada y las acciones asocia- 
das con END se ejecutan después de haber leído la última línea de entrada. Como 
ejemplo, a continuación una típica declaración de awk: 


$3 ~ /RE/ { found_count++ } 


El patrón de este caso comprueba el tercer campo de la línea de entrada y, si coin- 
cide con la expresión regular, ejecuta la acción de incrementar un contador. 


Patrones awk 


Los comandos de awk soportan las expresiones regulares extendidas. Paralela- 
mente a BEGIN y END, awk tiene cuatro elementos estandar de definición de patrones. 

En lugar de un patrón puede poner una expresión que sea una expresión condicio- 
nal estándar de cualquier lenguaje de programación. Puede usar variables definidas en 
otras acciones de awk, campos de otras líneas de entrada o una línea de entrada entera. 
En la tabla puede ver los operadores de las expresiones. 


Tabla 12.7. Expresiones awk. 


Operador Significado 

< Menor que. 

<= Menor o igual que. 
== Igual que. 


E No igual que. 
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Operador Significado 


Mayor o igual que. 
Mayor que. 
Coincide con. 


No coincide con. 


Estos operadores son válidos tanto para datos numéricos como para caracteres. 
Los operadores de comparación de expresiones son particularmente interesantes. 
Para esas expresiones, se especifica una variable y una expresión regular. La variable 


se compara con la expresión regular para ver si existe coincidencia. Si existe, se realiza 
la acción. 


\ 4 , Nota: Las variables awk se mantienen como secuencias, incluso valores 
numéricos. Cuando awk pueda, evaluará las dos secuencias como núme- 
ros. Sin embargo, guardando los números como secuencias, podrá reali- 

A FN zar comprobaciones de expresiones regulares y hacer comparaciones de 
caracteres entre números y secuencias. Para forzar una comparación de 
nümeros como caracteres, ponga la variable entre dobles comillas. 


Secreto: Las variables de awk se almacenan como cadenas de caracte- 
res, incluso para valores numéricos. Cuando awk evalúa dos cadenas de 
caracteres como nümeros para compararlos, hace la comparación con 
valores numéricos. Almacenando los números como cadenas de caracte- 
res, puede llevar a cabo comprobación de expresiones regulares y com- 
paración de caracteres entre números y cadenas de caracteres. Para forzar 
a que dos números se comparen como caracteres, debe incluir la variable 
entre dobles comillas. 


El siguiente tipo de patrones especifica una expresión regular. Si esta expresión 
regular coincide con la entrada, se realiza la acción. awk puede abarcar varios campos 
de la línea de entrada, para coincidir con la expresión regular. 

Otro tipo de patrón es el patrón complejo. Puede combinar patrones simples con && 


para Y lógico, || para O lógico, o bien ! para negación. Aquí hay una ambigúedad 
potencial: 
А6 PRES |) eh. =D 


¿Se aplica la negación a toda la expresión o sólo a la primera cláusula? 
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Tabla 12.8. Interpretación de la expresión ambigua. 


$4 ~ /RE/ 53==0 ¿Se ejecuta la acción? 


Verdadero Verdadero 
Verdadero Falso 
Falso Verdadero 
Falso Falso 


El comando awk asocia la negación con el primer elemento. Si el programador quie- 
re que la acción se ejecute sólo cuando los dos elementos sean falsos, el patrón sería: 


$4 !~ /RE/ &&:$3 != 2 


awk comprueba cada cláusula en el orden en que está escrita. 

El último patrón es el rango. Puede ver los rangos como un conmutador: cuando la 
línea coincide con el primer patrón, el estado es "Si" y la acción se ejecuta. Se ejecutan 
las líneas siguientes hasta que coincide el segundo patrón y el estado es entonces "No." 
Cualquier patrón mencionado se puede incluir en un rango, pero un rango no puede 
estar dentro de otro. 


Acciones de awk 


Cuando la comprobación del patrón es cierta, awk ejecuta una acción. Las acciones 
se deben incluir entre llaves y son una serie de declaraciones. Incluyen asignaciones, 
condicionales, salidas, control de flujo y llamadas de función. 

La asignación de variables se realiza cuando se le da a una variable un valor tanto 
de una manipulación de secuencia como de una operación aritmética o una expresión 
lógica. La variable suele preceder al signo igual y a las expresiones. Hay casos especia- 
les como los modificadores de valores, tales como incrementos. 


Listado 12.8. Asignaciones de awk. 


COUNTER=1 

Tally+=$3 

$2 = $3 + 54 

Veracy = ( $4 ~ /RE/ && $3 ==2 ) || Tally < 10 


La concatenación es una expresión importante. Se concatenan dos secuencias 
listándolas una a continuación de la otra. Por ejemplo, stringnuevo=stringuno 
stringdos Crea una nueva secuencia a partir de las dos variables anteriores. 

El comando awk tiene dos tipos de declaraciones condicionales. Una es una con- 
dición en la línea, donde la declaración se basa en la condición. Esta construcción debe 
ser familiar a los lectores que conocen el lenguaje de programación С: 


(condición) ?expresión1:expresión2 
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Si al condición es cierta, se evalúa la primera expresión; en caso contrario, la se- 
gunda. La otra construcción también debe serle familiar: 


if(condición) expresiónl else expresión2 


En este caso la expresión puede ser una agrupación de declaraciones. 


\ 4 m Nota: Como en C, cualquier expresión puede ser una condición, y una 
condición puede ser una expresión. Cuando una condición es cierta, el 
valor no es negativo. Por tanto, asignar condiciones es como asignar cual- 

H FN quier otra expresión. 


El comando awk proporciona comandos simples para la salida. El comando print 
imprime los argumentos en la salida estándar en el orden dado. El comando printf 
toma una secuencia de formato, copia el argumento en ese formato y realiza la salida. 
Si no hay argumentos, se imprime todo el registro de salida en la salida estándar. 

Debe recordar que print tomó como argumento una sola expresión, por tanto las 
variables de la lista se concatenan antes de imprimirlas. Si necesita un espacio entre los 
argumentos debe indicarlo explícitamente. El comando puede aparecer al contrario de 
lo que usted esperaba: 


print wl" "y2" *y3 


Parece que la variable v2 esté entre comillas. Sin embargo, es independiente y lo 
que está entre comillas es el espacio. 

Si print lleva argumentos separados por comas, la salida contiene el separador 
de campos de salida insertado entre los campos. De forma predeterminada usa el mis- 
mo separador que la entrada. 

El comando printf toma una secuencia de formato similar a la del de C. El primer 
argumento es la secuencia de formato (format string), que contiene el texto y las susti- 
tuciones simbólicas (replacement tokens). Una sustitución simbólica comienza con un 
% y termina con un carácter de control de formato, y de forma opcional lleva una espe- 
cificación detallada entre ellos. La especificación detallada puede empezar con un guión, 
que indica que la entrada está justificada a la derecha (opción predeterminada). Un nú- 
mero indica el espacio a usar con los datos y un punto seguido de un número indica la 
precisión. 


Tabla 12.9. Controles de formato. 


Carácter Imprime la expresión como 


Un único carácter. 


а Un número entero decimal. 
e Notación exponencial. 
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Imprime la expresión como 


Notación de coma flotante. 

Exponente o coma flotante, lo que sea más corto. 
Octal sin signo. 

Secuencia de caracteres. 

Hexadecimal sin signo. 

Carácter de tanto por ciento. 


Listado 12.9. Resultado de printf. 


Format $1 output of printf (fmt,$1) 
La: хах Sas 

: Sd: 102.345 #102; 

:3e: 102.345 :1.023450e+02: 

:%Ё: 102.345 :102.345000: 

:Sg: 10245345. :2102.345: 

:€T7.2t: 102,245 3 102.34: 

:$0: 102.345 :146: 

:%х: 102.345 +66: 

:%6.6х: 102.345 3 66: 

:$-10d: 102.345 :102 - 

:$10d: 102.345 = 102: 

:%5: Reliant :Reliant: 

:$10s: Reliant : Reliant: 

:$-10s: Reliant :Reliant 

:%10.35: Reliant : Rel: 
:$-10.58: Reliant :Relia 


Puede redireccionar la salida desde la acción awk. Si print O printf preceden a 
un flag de redirección, la salida se redirecciona a un comando o a un archivo. La redirec- 
ción a un archivo es > seguido del nombre del archivo entre comillas (sobrescribe el 
contenido del archivo), >> lo añade al archivo y | envía la salida como entrada estándar 
a un comando. 

El siguiente tipo de declaraciones trata los controles de flujo. Éstas son las decla- 
raciones estándar if-then-else y las while. En awk funcionan de la misma forma 
que en el shell Korn, excepto next. 


Tabla 12.10. Control de flujo en awk. 


{ declaraciones ) 


declaración if (expresión) 


declaración if (expresión); declaración else 
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Declaraciones 


declaración while (expresión) 

declaración for (expresión; expresión; expresión) 
declaración for (variable en array) 

declaración do while (expresión) 

break 

continue 

next 


exit [ expresión ] 


La declaración next interrumpe el flujo para la evaluación de patrones, lee la línea 
siguiente y comienza de nuevo a evaluar con el patrón. 

El último tipo de declaración es la llamada a una función. awk proporciona funcio- 
nes estándar para matemáticas y manipulación de secuencias, ы usted puede definir 
sus propias funciones. 

Puede definir funciones en cualquier lugar entre dos patrones. Comenzando por la 
clave de la función, le sigue el nombre de la función y una lista de parámetros entre 
paréntesis. Estos parámetros son los nombres de las variables que se usan en el cuer- 
po de la función. Siguiendo la especificación, puede agrupar una serie de declaraciones 
entre llaves. Estas declaraciones son las mismas que en cualquier otra acción: exacta- 
mente una serie de comandos. 

Llama a la función indicando su nombre y los argumentos entre paréntesis. 

print y printf son funciones. 

Puede especificar valores de retorno con el comando return. 


FUNCIONES ARITMETICAS 


awk contiene una serie de funciones matemáticas para evaluar expresiones matemá- 
ticas. La tabla muestra estas funciones y sus argumentos. 


Tabla 12.11. Funciones aritméticas. 


atan2 (х,у) Arco tangente de x/y. 
cos (x) Coseno de x (x en radianes). 
exp (X) Exponencial de x 


int (x) Parte entera de x. 
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Logaritmo natural de x. 


rand () Numero aleatorio entre O y 1. 

sin(X) Seno de x (x en radianes). 

sqrt (x) Raiz cuadrada de x. 

Pone el numero de generador de aleatoriedad a x. 


Manipulación de cadenas de CARACTERES 


Más interesantes son las múltiples posibilidades de manipulación de secuencias en 
awk. Existen funciones para analizar las secuencias descomponiéndolas en sus compo- 
nentes separados y para reemplazar diferentes segmentos de secuencia. La tabla muestra: 
las funciones disponibles. 


Tabla 12.12. Funciones de secuencias. 


gsub(RE1,s2) Sustituye s2 por RE1 globalmente en la secuencia de entrada. 
gsub(RE1,s2,s3) Sustituye s2 por RE1 globalmente en s3. 

index(s1,s2) Devuelve la primera posición de s2 en 51. 

length(s) Devuelve la longitud de la secuencia. 


match (s,RE) Devuelve el índice del primer carácter en s, que coincide con la expre- 
sión regular o con 0. 


split(s,a) Distribuye la secuencia s dentro del array a con el separador prede- 
terminado. 


split(s,a,fs) Distribuye la secuencia s dentro del array a con el separador fs. 


sprintf(fmt,s.. Devuelve la secuencia generada por el formato printf y los argu- 
mentos. 


sub(RE,s) Sustituye s por la primera aparición de RE. 


“sub(RE,s1,s2) Sustituye s1 por la primera aparición de RE en s2. 


substract (s,n) Devuelve la secuencia que empieza en posición n de la secuencia s. 


substract(s,n1,n2) Devuelve la secuencia que empieza en posición ni de la secuencia s, 
terminando después de n2 bytes. 


Puede usar estas funciones en declaraciones de asignaciones o en declaraciones 
de impresión. Aún más, puede anidar llamadas de función, de forma que pueda extraer 
información. 
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La función gsub es interesante para preparar la salida. Puede especificar una expre- 
sión regular, tal como una abreviatura, y sustituirla por otra secuencia. 

Las subsecuencias son otra herramienta útil. Puede cortar elementos de una se- 
cuencia. Por ejemplo, el comando substr("California",1,3) devuelve los tres 
primeros caracteres, Cal. 


FUNCIONES INTERESANTES 


Vea algunas funciones que le pueden interesar: 


function tan(x) { 

return sin(x) /соѕ (х) 

} 

function pow(x,y) { 
return exp(log(x) *y) 

} 

function logl0(x) { 
return log(x)/log(10) 

} 

function randint(x) { 
return int (гапа () *х) 
function grabRE(str,re) ( 
return (match(str,re))?substr(str,RSTART,RLENGTH):"" 
} 


Variables imporTANTEs 


El comando awk incluye diferentes variables predeterminadas, que se muestran el 
la tabla . A éstas se les asignan valores predeterminados en el arranque, pero los puede 
cambiar en cualquier momento. Algunas de las variables afectan a la forma en que se 
leen y analizan los registros, para estar al tanto de modificaciones potenciales. 


Tabla 12.13. Variables awk. 


Variable. = Significado predeterminado 

ARG Numeración. 

ARGV Vector de la línea de comando. 
FILENEAME Nombre del archivo de entrada. 

FR¡NR Número del registro en el archivo actual. 
FS wo Separador de campos de entrada. 

NF Nümero de campos en el registro. 


NR Nümero de registros leídos hasta el momento. 
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Variable Argumento ^ Significado predeterminado 


OFMT "$.6g" Formato de nümero predeterminado. 

OFS Separador de campos de salida. 

ORS at Separador de registros de salida. 

RLENGTH Longitud de la secuencia encontrada coincidente. 

RS у" Separador de registros. 

RSTART Índice de comienzo de la secuencia encontrada por comparación. 
SUBSET "\034" Separador de subsecuencias. 


El comando awk también tiene variables que se refieren a campos y a la linea de 
entrada. El registro $0 se refiere al registro de entrada. Los campos individuales se 
marcan con el signo $ delante de su índice en el registro. Si está mirando en el archivo 
/etc /passwá e indica como separador de campos los dos puntos, $1 es el nombre del 
usuario, $2 es la contraseña, etc. 

Asignaciones a variables de posición o a todo el registro modifican los valores del 
registro de salida. 

Otras variables se crean en el momento de la asignación. Puede acceder a ellas y 
asignarlas por el método estándar. 


ARRAYS ASOCIATIVOS 


Un aspecto que resulta agradable de awk es su posibilidad de crear arrays asocia- 
tivos. 

Un array regular es una posición de memoria con apariciones consecutivas de va- 
lores. Puede encontrar un valor indicando el índice en el array. 

Un array asociativo usa una secuencia de texto en lugar de un número entero como 
índice. Esta secuencia puede ser cualquier cosa: awx guarda la desviación al origen pa- 
ra ese registro. 

Hay muchos ejemplos para ilustrar la utilidad de este array asociativo. 


Separadores de campo y de REGISTRO 


De forma predeterminada, awk divide la secuencia de entrada en registros con las 
líneas nuevas y estos registros en campos por medio de espacios. Ambos son modifica- 
bles y, frecuentemente, encontrará beneficioso el poderlo hacer. 

Especificando una expresión regular diferente, puede crear registros que abarquen 
varias líneas de entrada. De esta manera, si necesita dos líneas para presentar un da- 
to determinado, lo puede hacer. Si fija el separador de registro en "", los registros se 
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separan por líneas en blanco. De manera similar, puede separar campos con diferentes 
patrones. 


Los separadores de salida no tienen que ser necesariamente los mismos que los de 
entrada. 


Entrada ALTERNATIVA 


Puede leer de otros archivos distintos de la entrada estándar. La función getline 


lee una línea del archivo especificado y la añade a una variable o la trata como una nue- 
va línea de entrada. 
La sintaxis es: 


getline [x] [x] [<"filename>] 


Con dos argumentos, getline recupera el siguiente registro de entrada. Puede 
añadirlo a una variable. Puede opcionalmente leerlo en el contenido de un archivo. 


ARGUMENTOS de la línea de comandos 


El comando awk le proporciona acceso a los argumentos de la línea de comandos 
dentro del literal. Se guarda una cuenta de los argumentos en ARG, y ARGV es un array 
de esos argumentos. 

No es normal que un programa entre en esos argumentos para alcanzar determi- 
nados datos. El listado que hay a continuación analiza una línea de comando para fijar 
una variable para su uso posterior. 


Listado 12.10. Análisis de argumentos. 


BEGIN ( 
for (1=1; i<ARG; i++) { 
if /argv[i]se-"-t*) 4 
team=ARGV[i+1] { 
ARGV [i] =ARGV[i+1] 
} 


} 


La accion BEGIN busca un conjunto de argumentos "_t team" mirando el flag 
"-t". Cuando encuentra un -t, asigna la variable Team con ese argumento. 


À Á 52 Nota: Como awx trata los argumentos como campos, si está pasando in- 
formación adicional a su literal por medio de la línea de comando, necesi- 
tara poner a cero esos argumentos; en caso contrario, awk los intentará 

Ld FN abrir como archivos. 
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Ejemplos de lirerales АМК 
El comando awk tiene una complejidad que se extiende desde lo más básico hasta 


lo misterioso. En el CD-ROM puede encontrar ejemplos con niveles de complejidad di- 
ferentes. 


Tabla 12.14. Scripts awk simples. 


Script Resultado 


awk "END { print NR }’ Imprime el resultado de la linea de entrada. 

awk "NR==SNR" Imprime la línea especificada en la variable de entorno NR. 
awk "(print $1)“ Imprime la primera palabra de cada línea. 

awk "/SNAME/ { lines++ ) Cuenta el número de líneas de la expresión regular definida 
END (print lines)" en la variable NAME e imprime el total cuando termina. 
awk "(print NR $0)“ Imprime toda línea que lleva antepuesto el número de línea. 


Markups para dar formato 


Hay a su disposicion un tercer tipo de comando para texto: los comandos markup 
para texto. Estos son comandos que se insertan en el texto para modificar la presencia 
final de los documentos. Los dos más usados son troff y análisis de páginas Web. 


\ Á > Nota: A diferencia de Windows, UNIX no tiene una herramienta para dar 
formato al texto. Para ello, UNIX distribuye la herramienta troff, con la 
que puede producir documentos de calidad. Existen varios productos en- 

FP FN tre los que se encuentra Island Write y Frame. Frame es una buena herra- 
mienta para cualquier plataforma para producir documentos grandes, como 
libros. 


rROÍf y las páginas de manual 


La herramienta trof f la escribió originariamente Joe Ossana de Bell Labs en los 
años 70, y Brian Kernigham la reescribió y modernizó tras la muerte de Joe Ossana. La 
estructura de instrucciones de trof £ se realiza por línea, empezando en la primera co- 
lumna de la línea y no incluyendo texto. 

Otro comando es inline, que se inicia con una barra invertida y se interpreta en 
la línea. 
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Rara vez se usa troff para crear documentos porque existen otras opciones me- 
jores. Sin embargo, troff se usa intensivamente en la creación de páginas de manual. 


En lugar de directivas trof £, se incluyen macros que man usa para imprimir las pági- 
nas de manual. 


En la tabla se muestran algunas de esas macros más comunes. 


Tabla 12.15. Macros de paginas de manual. 


Imprime el argumento en negritas. 


Imprime el argumento en negritas y cursiva. 


Imprime los argumentos en cursiva. 
Nuevo párrafo. 

Finaliza una región. 

Empieza una región. 

Encabezado de alto nivel. 
Subencabezado. 

Título de encabezado de página. 
Espacio opcional. 


La primera macro que se usa en una página de manual es . TH. Toma cuatro argu- 
mentos: nombre del comando, nivel, descripción y autor. Esta macro coloca los campos 
respectivos en diferentes lugares de cada página. Los niveles se describen en la tabla 
siguiente. 


Tabla 12.16. Niveles de páginas de manual. 
Significado 


Comandos de usuario. 

Llamadas al sistema para programación. 
Llamadas a la librería de programación. 
Archivos especiales y soporte hardware. 
Formatos de archivos de sistema. 
Juegos. 


Páginas de manual misceláneas. 


1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 


Páginas de administración de sistema. 
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La siguiente macro es . SH. Es un encabezado de sección y se repite varias veces 
a lo largo del manual. El nombre de la sección va a continuación de la macro. 


IN Á y" Nota: Lo más sencillo para escribir una página de manual es tomar una ya 
existente y usarla como plantilla, rellenándola con los datos propios. Real- 
mente, no tendrá la necesidad de escribir tales páginas si no se ve envuel- 


Ld FN to en el desarrollo de un producto. 


Mankups de Hipertexto 


En la siguiente generación de formateo de texto están los Simple Graphical Markup 
Languages, o SGML. Actualmente, el más conocido es HTML, Hypertext Markup Lan- 
guage. Otros lenguajes pueden ser VRML (Virtual Really Markup Language) y DHTML 
(Dynamic HTML). 

Los SGML son lenguajes en los que las etiquetas está embebidas en el documento. 
Esas etiquetas se interpretan por el lector para producir el texto. Las etiquetas pueden 
tener atributos que describen las modificaciones del texto. 


CGI 


Aunque no es estrictamente un editor, СС! (Common Gateway Interface) trabaja en 
programas Web para producir documentos basados en la entrada del lector. 


PARTE V 


PROCESOS 


13. Introducción 
a los procesos 
planificación 


Para entender los secretos reales que se esconden detrás de la operación de UNIX, 
necesita conocer la naturaleza de los procesos de UNIX. Para entender los procesos, 
necesita conocer la naturaleza de los recursos disponibles en un ordenador y la forma 
en que el sistema operativo gestiona esos recursos. 

El recurso más importante de un ordenador es la unidad de proceso central o CPU, 
y la gestión de la planificación de procesos en la CPU es la ocupación principal del 
sistema operativo. 


Entender los procesos 


Un proceso está en el corazón de todo sistema operativo. Dicho de una manera 
sencilla, un programa es una colección de comandos de máquina que se introducen en 
la CPU para realizar manejos de datos. Cada proceso es un programa definido de forma 
única. Los procesos necesitan acceder a muchos recursos diferentes disponibles en el 
ordenador. 

El sistema operativo manipula una imagen del proceso, que es la sección de código 
y datos de un proceso que define el entorno de ejecución. El segmento de código inclu- 
ye las instrucciones que son utilizadas por la CPU así como el código que es generado 


para el sistema. El código del sistema hace de interfaz entre el programa y el sistema 
operativo. 
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dl, Secreto: El corazón del sistema operativo se apoya en algo llamado kernel. 


El kernel es un programa especial que se ejecuta permanentemente mien- 
tras el ordenador está en marcha. Mantiene todas las tablas para rastrear 
los procesos y otros recursos del ordenador. Es, de hecho, el propio siste- 
ma operativo. En las máquinas UNIX, el kernel normalmente es un archivo 
llamado /unix 0 /vmunix, que se carga en el proceso de arranque e in- 
mediatamente genera procesos importantes, tal como init. 


Los datos asociados con el proceso incluyen parte de la imagen del proceso. Algu- 
nos de éstos se mantienen en registros, que son posiciones de memoria a las que 
puede acceder la CPU de forma rápida y que a veces están implantados en la CPU para 
un acceso más rápido. También están presentes las posiciones de datos malloc, que 
son partes de memoria usadas por el programa para almacenar los datos que no están 
en los registros. 

El tercer tipo de datos es la pila de datos (stack), un área reservada por el proceso 
para las variables de un programa. 

Los registros son datos muy importantes. Normalmente, se reservan cuatro regis- 
tros de significado especial: 


X 


El registro PC o contador de programa, que apunta a la línea de código del progra- 
ma en ejecución. 


X 


El registro PS se refiere al estado del proceso. 


X 


El registro SP apunta a la parte superior de la pila. 


X 


El registro FP apunta a la trama actual de la pila. 


La pila regula la forma en que un programa gestiona parte de su memoria. Las 
variables de la pila se seleccionan automáticamente cuando el programa se ejecuta y, 
normalmente, son variables que define el programa. Cuando un proceso hace una lla- 
mada a una función o subrutina, se coloca una nueva trama en la pila. Parte de esa 
trama es un puntero a la base de la trama anterior, facilitando de esta forma el retorno 
de la función. Es importante conocer la posición de la trama así como la parte superior 
de la pila. 

Otras memorias se asignan dinámicamente y su uso difiere de un proceso a otro. 
La utilización de memoria dinámica permite a un programador aumentar el número de 
procesos en curso si es necesario. 

Los procesos residen en memoria mientras se están ejecutando o esperando su 
ejecución. Ésta es la memoria RAM, que normalmente se indica durante el arranque. 
Una parte, frecuentemente significativa, se reserva para el kernel. Los procesos del 
usuario pueden acceder a la memoria restante. Varios procesos pueden ocupar la me- 
moria al mismo tiempo. 
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\ 1 2 Nota: Esta configuración difiere significativamente de la arquitectura de 
los sistemas operativos de los primeros PC, como DOS, que soportaban 
P YN la ejecución en memoria de un solo programa cada vez. 


Como nada fija el tamafio del proceso, la memoria requerida por todos los procesos 
puede superar la memoria disponible reservada para los usuarios. En la arquitectura 
antigua este problema no tenía solución. Con UNIX, el resultado es la paginación. 

La memoria de procesos se divide en segmentos llamados páginas. Cada página 
tiene un tamafio fijo en la máquina y en el sistema operativo. El sistema operativo ras- 
trea cada página, determina la ültima vez que se accedió a ella y utiliza ciertos sistemas 
de büsqueda para predecir cuándo se ocupará de nuevo la página. Si se necesitan más 
páginas de las disponibles, la ültima utilizada se saca de la memoria (swap) y se seleccio- 
na la nueva. 

Hacer swapping de una página significa que ésta se escribe en el disco duro en una 
partición especial, llamada swap area, definida durante la carga del sistema operativo. 
Si no hay una partición disponible, se pueden utilizar técnicas especiales para definir un 
archivo regular UNIX como archivo swap. 

La página permanece en el área de swap hasta que se vuelve a necesitar. 


IN Á x Nota: Un efecto colateral agradable del paginado es que un proceso pue- 
de usar mas memoria que la disponible en la maquina, si lo necesita. Las 
páginas de memoria que se necesitan serán paginadas en memoria, mien- 

Ld FN tras que las menos necesitadas serán paginadas fuera de la memoria. 


Existen páginas inmunes al swapping. Estas páginas se llaman páginas no ocupables 
(non-preemptable pages). Son usadas, normalmente, por el kernel y el proceso de swap. 

Los procesos operan en uno de los dos modos, modo usuario o modo sistema. El 
modo sistema ocurre cuando el proceso ejecuta llamadas del sistema, maneja interrup- 
ciones o trampas (traps). El modo usuario ocurre cuando el proceso ejecuta código 
definido por el usuario. El kernel vigila el tiempo empleado en cada uno de los modos. 

El modo sistema es significativo. El proceso ejecuta código del sistema para acce- 
der a los recursos que comparte con otros procesos, como dirigir la entrada y salida de 
disco, añadir memoria de programa o acceder a información del sistema. El modo sis- 
tema también incluye el tratamiento de interrupciones, como las causadas por señales 
y trampas de las llamadas al sistema. 

Cuando se hace una llamada al sistema, el conjunto de valores de los registros 
(llamados vectores) se almacena y se carga una nueva trama de la pila en el área de 
datos del sistema. Cuando se completa la llamada se restaura el vector original. 

Las interrupciones son medios por los cuales el hardware actüa sobre el proceso. 
La interrupción más comün es el reloj: la interrupción del reloj regula el algoritmo de 
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planificación en el kernel. A continuación está la interrupción del disco, que debe ser 
atendida inmediatamente. La última es la interrupción del terminal, o lo que el usuario 
escribe en su teclado. 

Cada proceso tiene relacionada una entrada en la tabla de proceso del kernel. Esta 
tabla es un array de estructuras de proceso. Los campos de la estructura incluyen: 


X 


Un flag de estado del proceso. 

Una prioridad. 

Un tiempo residente para la planificación. 
Una cantidad de uso de CPU. 

Un flag de bondad. 

La ID del usuario del proceso. 


La ID efectiva de usuario. 


XXX MX HM 


La ID de grupo y efectiva de grupo. 


X 


Los grupos de procesos. 


La ID de proceso y la ID del proceso ascendiente. 


Xx X 


El tamaño de la imagen en que se puede hacer swap. 


X 


El tamaño del texto y pila (stack). 


X 


Un array de las señales pendientes. 


El kernel tiene que rastrear todos estos datos, y más, para que el sistema opere de- 
bidamente. 


CREACIÓN de UN PROCESO 


Para crear un nuevo proceso en UNIX solamente necesita la llamada fork del sis- 
tema. Cuando un proceso ejecuta una fork, comprueba la memoria disponible para ver 
si el proceso tiene suficiente espacio. Si es así, la imagen del proceso existente se copia 
en una nueva imagen de proceso y se crea una nueva entrada en el proceso. Todos los 
valores de la entrada se ponen a cero. Se asigna una ID nueva única para el proceso 
nuevo y la ID del proceso ascendiente se fija al proceso fork. 

Cada proceso debe tener una ID única. Este número identifica los recursos reque- 
ridos por el kernel. También proporciona un tratamiento único para las herramientas del 
usuario de acceso al proceso. 

Cuando se ha terminado la inicialización de las tablas de kernel, el proceso se aña- 
de a la lista de procesos disponibles para su ejecución y en espera de planificación, co- 
mo cualquier otro proceso. 
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Relacionada con fork está la llamada a sistema, exec (). Esta llamada se hace 
normalmente tras fork y superpone el texto y segmentos de datos del proceso con los 
nuevos textos y segmentos de datos, llegando a ser una imagen de proceso completa- 
mente nueva. El valor del registro para el proceso se fija al principio del mismo. 


Terminación de procesos 


Cuando un proceso se ha completado, hace la llamada al sistema exit (), que li- 
bera todos los recursos que está usando, como memoria y entradas de tablas de kernel, 
y libera a sus descendientes. Luego limpia su propio segmento de texto de la memoria 
y se convierte en zombi. 


\ Á " Nota: Un proceso zombi es justo como suena, es decir, un proceso no 
muerto que puede ocupar la tabla de proceso de kernel y, eventualmente, 
liberar el sistema. Los ascendientes pueden limpiar zombis, pero si no 

A IN ejecutan ninguna instrucción para limpiar sus descendientes, aparecen los 
zombis. 


Por tanto, el proceso del ascendiente debe limpiar el proceso del descendiente. 
Normalmente, el proceso ascendiente recibe la señal SIGCHLD, que notifica al proceso 
que uno de sus procesos descendientes ha muerto. 

Los descendientes liberados (repudiados) se convierten en huérfanos, propiedad 
de init. Cuando mueren, init los limpia. 


Secreto: Para limpiar zombis, puede determinar el ascendiente apropiado 
de los zombis y enviarle manualmente la señal SIGCHLD, como se descri- 
be más adelante. Si esto falla, matando el ascendiente forzará a init a 
que limpie los zombis. 


GESTIÓN de RECURSOS 


Un trabajo importante de un proceso es la gestión de los recursos. Los recursos 
normales disponibles para un proceso son el disco y los dispositivos remotos. Cada 
dispositivo tiene un controlador del dispositivo: una porción de código en el kernel que 
gestiona el hardware. Para el disco, el controlador debe enviar directivas al dispositivo 
para leer o escribir datos en el disco y puede almacenar temporalmente datos de E/S 
hasta que esté preparado para escribir los datos o presentárselos al proceso. 

Escribir controladores de dispositivos no es fácil. 
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El kernel gestiona la mayoría de los dispositivos por medio de tablas. Algunos dispo- 
sitivos incluyen una tabla de montado, que vigila las particiones del disco montadas en 
el sistema; una tabla de archivos que vigila los archivos abiertos; y una tabla de i-nodos, 
que vigila los i-nodos actualmente en uso. 


Comunicación ENTRE procesos (IPC) 


Los recursos de kernel también se rastrean. El uso más común es la comunicación 
entre procesos (IPC). Hay varias técnicas de IPC en UNIX. 

La más común en uso es el socket. Los programas se conectan a los sockets solici- 
tando una unión a una dirección específica. Los datos que van o vienen de esa dirección 
pasan de socket a socket. 

Otras técnicas incluyen señales, pipes, colas de mensajes, semáforos y memoria 
compartida. 


Señales 


En el IPC originario se utilizaban señales. Una señal indica una condición existente 
en un proceso que requiere la atención del proceso. La mayoría de las señales fuerzan 
volcados de memoria core (dump de core) para indicar que ha aparecido un problema. 
Las señales con las que debe familiarizarse son las siguientes: SIGINT, SIGTERM, SIGKILL 
y SIGHUP. 


51 SIGINT es una señal de interrupción, enviada normalmente desde el teclado al pro- 
ceso cuando pulsa Control-C. Interrumpe la ejecución de un proceso, sin volcado 
de memoria. 


X 


SIGTERM es otra forma de requerir la terminación de un programa. Normalmente es 
otro proceso el que envía la señal. 


51 SIGKILL es una señal que termina la ejecución del proceso inmediatamente. No 
hay posibilidad de limpiar el proceso. 


51 SIGHUP es la señal de colgar y se envía al proceso cuando la línea del terminal se 
corta o cuando se cierra inesperadamente una E/S secuencial. 


Cada proceso tiene un tratamiento de señal especial unido a la imagen del proceso. 


Pipes 


Las pipes pueden ser de dos clases. La primera, pipe (), se crea por medio de una 
llamada al sistema. Inicializa la estructura de kernel para pasar información entre pro- 
cesos. El proceso de llamada devuelve dos descriptores de archivo, uno para leer infor- 
mación y otro para escribirla. Luego, el proceso tiene que hacer fork y se abre el canal 
de comunicación entre los dos procesos. 
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ee 


Nota: Las pipes sólo trabajan entre procesos que tienen una relación as- 
cendiente/descendiente. 


ZN 


El otro tipo es pipe. En este caso, se crea un directorio especial que se liga a la 
estructura de la pipe del kernel. Cada proceso tiene que abrir la pipe como un archivo 


regular, uno para leer y otro para escribir. De esta forma el proceso de E/S se realiza 
normalmente. 


A > Secreto: En un sistema UNIX que soporta socket, se implanta una pipe 
2 interna como conexión entre dos sockets. 


IPC en el Sistema Y 


El Sistema V de UNIX ha introducido una forma de IPC más potente pero más com- 
plicada. La técnica en el Sistema V incluye colas de mensajes, semáforos y memoria 
compartida. Las llamadas tienen un procedimiento más complicado de pasar datos que 
el simple de pasar una cadena de caracteres. 


Colas de mensajes 


Una cola de mensajes es esencialmente un mecanismo por el que un proceso ata 
una parte de información con flags definidos, y otro proceso busca la información que 
encaja con los flags deseados. Diferentes flags pueden permitir a varios procesos exami- 
nar o escribir en la misma cola de mensajes y los mensajes se pueden leer en desorden. 


Semáforos 


Son elementos que pasan flags de proceso en proceso. Cuando un proceso tiene 
un cierto estado, levanta un semáforo para indicar que ha alcanzado ese estado. Cual- 
quier otro proceso del sistema puede mirar ese flag y actuar en consecuencia. 


Memoria compartida 


La memoria compartida es una técnica por la que muchos procesos pueden acce- 
der a la misma porción de memoria. Un ejemplo de memoria compartida es un pequeño 
archivo de base de datos: diferentes programas de base de datos pueden usar el mismo 
archivo y, siempre que un proceso modifica un dato, queda automáticamente modifica- 
do para todos los procesos que usan el mismo archivo. 
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La memoria compartida funciona de la misma forma que la memoria malloc, ex- 
cepto que la memoria compartida necesita una dirección. 


Planificación 


La planificación de los procesos es el aspecto más complicado del sistema opera- 
tivo. UNIX administra la planificación añadiendo un nuevo proceso a la cola de ejecu- 
ción y examinándola para buscar el proceso a ejecutar. Una subrutina de kernel, llamada 
switcher, salva los registros del proceso actual y carga los del nuevo proceso. El pro- 
ceso seleccionado se quita de la cola y se convierte en el proceso en ejecución. 

El switcher es llamado una vez por segundo normalmente, pero puede ser llamado 
con más frecuencia, si el proceso en ejecución necesita recursos de kernel, tales como 
una entrada o salida de disco. Cuando un proceso está esperando esos recursos, se eli- 
mina de la CPU y espera hasta que esos recursos están disponibles antes de volver a 
ser puesto en la cola de ejecución. 

La prioridad de ejecución se calcula cada segundo. La fórmula incrementa la prio- 
ridad por cada tic de reloj de uso de CPU y lo divide por dos por cada segundo de eje- 
cución. Así, un proceso que usa la CPU 60 tics en un segundo afiade 60 a la prioridad 
antes de la división por dos. El proceso de menor prioridad es el mejor situado para ser 
ejecutado. 

La prioridad más baja para el superusuario es 40. 

Las prioridades por debajo de 40 son asignadas a procesos como resultado de 
estados del sistema. Estas prioridades bajas fuerzan al proceso a usar recursos críticos 
del sistema antes de desaparecer, tales como leer los datos devueltos por el disco antes 
de que se haya limpiado la caché del disco. Cuando se ha aclarado la situación crítica, 
se vuelve a calcular una prioridad de proceso regular. 

Algunas prioridades críticas son O para swapping, 20 para E/S de bloques y 30 para 
tratamiento de descendientes muertos. Las prioridades por debajo de 25 no pueden ser 
interrumpidas por señales. 

La planificación de procesos es una de las partes importantes en el diseño del sis- 
tema operativo. 


Entender lo QUE pasa cuando ARRANCA 
la MÁQUINA 


Cuando la máquina arranca, carga el kernel. El kernel primero crea el proceso 
init, que vigila el estado de ejecución del sistema e inmediatamente accede a la tabla 
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de init almacenada en /etc/inittab. Ésta puede arrancar los daemon y superviso- 
res de tty. También ejecuta los literales xc para el nivel de ejecución especificado. 
Estos literales son importantes para supervisar el estado del sistema. 

El proceso init es el abuelo de todos los procesos de UNIX. Puesto que genera 
todo proceso desde inittab, todo proceso puede establecer parentesco con init. 
Como resultado, una de las funciones de init consiste en limpiar después de los pro- 
cesos zombi. 


NDA cvs 


14. Examinar procesos 


Este capítulo le va a introducir en las herramientas más utilizadas, para examinar 
los procesos y los recursos del kernel. 

Muchas veces puede querer saber lo que está haciendo o lo qué están haciendo 
otros usuarios en el sistema. El comando ps le proporciona una ventana al kernel para 
verlo. 


Entender ps 


El comando ps es probablemente el más usado de todos los comandos administra- 
tivos. Le da una visión de la tabla de procesos y le permite ver lo que se está ejecutan- 
do, en qué estado están sus procesos y lo que se está consumiendo de memoria. 


Secreto: El nombre del comando ps tiene su origen en process status. 


La sintaxis es simplemente ps seguido de opciones. Cada argumento de ps debe 
estar relacionado con un flag. 
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La salida de ps, sin argumento, le da una lista de todos los procesos asociados con 
el tty en curso. 


\ 4 " Nota: El comando ps en el Sistema V difiere mucho del de BSD. Aquí se 
utiliza la definición POSIX, que se basa en el Sistema V. Su máquina puede 
no soportar las mismas opciones. Para más información sobre las opcio- 

ZN nes de que dispone, teclee man ps. 


La salida predeterminada es: 


$ ps 

PDI TIY TIME CMD 
16767 pts/1 0:00 ps 
18029 pts/1 0:00 -ksh 


Puede ver cuatro columnas. La primera, PID, es la ID del proceso. La segunda, 
TTY, liga el proceso a una tty específica. La tercera indica el tiempo de CPU consu- 
mido por el proceso y la ültima columna es el comando que se está ejecutando. 

El comando ps toma muchas opciones que modifican la salida. La tabla muestra 
estas opciones. 


Tabla 14.1. Opciones de ps. 


Significado 


Proporciona información de todos los objetos asociados con el terminal. 
Proporciona información de todos los procesos. 


Proporciona información de todos los procesos excepto de los líderes de la 


sesión. 

-e Lo mismo que -A. 

-f Genera una lista completa. 

-g lista Proporciona información de todos los procesos asociados con los grupos de 
la lista. 

-G lista Proporciona información de todos los procesos asociados con los nümeros 
de grupo de la lista. 

-1 Genera una lista larga. 

-n nombre Proporciona información sobre todos los procesos asociados con los co- 
mandos nombrados. 

- o formato Proporciona información con entradas en el formato indicado. 

-p lista Proporciona información de los procesos de la lista. 

-t lista Proporciona información de los procesos asociados con los terminales de la 


lista. 
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Significado 


-U lista Proporciona información de los procesos asociados con la lista de ID de 
usuarios. 


-u lista Proporciona información de los procesos asociados con la lista de nombres 
de usuario. 


Examinar todos los procesos del terminal 


En un sistema UNIX muchos procesos no están ligados a terminales específicos. 
Éstos son los daemon y otros procesos administrativos. Con la opción -a, los puede eli- 
minar de la lista y examinar sólo los procesos interesantes que están ligados a un termi- 
nal. El formato es igual que el predeterminado. 


\ { б Nota: Algunas ejecuciones de ps pueden omitir de la salida los líderes de 
la sesión. Los líderes de sesión son los shell ascendientes de todos los 
procesos en el tty. 


ATN 
Examinar Todos los procesos 


Puede examinar todos los procesos en un sistema con el flag -А. La lista puede ser 
muy larga. 


$ ps -A 
PID TTY TIME CMD 
0 - 11:45 swapper 
Д, = 24:35 init 

514 = 1610371535 keno 
GA - 28:09 kproc 
1028 - 0:00 kproc 
1371 - 0:00 qdaemon 
1624 = 2236 cron 
1793 - 0:00 errdemon 
2153 - 0:00 kproc 
2626 = 1:28 routed 
3071 - 24:52 syncd 
3457 - 0:00 kproc 
3647 - 0:30 syslogd 
3893 - 0:00 srcmstr 
4447 - 0:00 uprintfd 
4682 = ¿0311 inetd 
5205 - 2:17 snmpd 
5470 - 0:00 writesrv 
5943 - 0:00 in.pmd 
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—————————À—À———————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————e 


$ ps -G 
PID 

0 

di 

514 
733. 
1028 


0:00 
0:00 
0:00 
0:05 
0:00 
0:00 
0:00 
0:00 
0:00 
0:02 
0:45 
0:00 
0:01 
0:03 
0:00 
0:00 
0:00 
0:00 


infod 
httpd 
httpd 
radiusd 
httpd 
tsm 
httpd 
httpd 
portmap 
radiusd 
named 
in.pmd 
httpd 
sendmail 
httpd 
ps 
telnetd 
ksh 


Nota: Éste es el mismo listado que el producido por el flag -е. El flag -A 
sustituye el -e, pero muchos comandos ps todavía lo soportan. 


0 
TTY 


TIME 
11:45 
24:35 
61375: 
28:09 

0:00 


Examinar los procesos Asociados CON UN GRUPO 


Puede identificar procesos que pertenecen a un grupo determinado, que está defini- 
do en /etc/group. El argumento -G (opcionalmente -g), seguido de una lista de ID de 
grupo, da un listado de esos procesos. La lista puede estar separada por comas o por 
espacios, pero debe ser un solo argumento. Por ejemplo, si se usan espacios, los debe 
incluir entre comillas. 


CMD 
swapper 
init 

25 kproc 
kproc 
kproc 


El grupo 0 es el root. Esta lista contiene los procesos asociados con root. 


Formato de salida 


No se ha encontrado una especificación POSIX con la opción -o implantada. Don- 
de esta opción esté disponible, le permitirá especificar una lista de campos para la sa- 
lida. La tabla presenta los campos disponibles. 
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Tabla 14.2. Campos para ps —o. 


| Significado 


args Argumentos del comando. 

comm Nombre del comando. 

etime Tiempo usado por el proceso. 
group ID efectiva del grupo del proceso. 
nice Valor de nice para el proceso. 
pcpu Porcentaje de uso de CPU. 

pid ID del proceso. 

ppid ID del proceso ascendiente. 
rgroup ID de grupo real para el proceso. 
ruser ID real de usuario. 

time Tiempo de CPU para el proceso. 


user ID efectiva del usuario del proceso. 


vsz Tamaño del proceso en la memoria virtual. 


Necesita especificar un encabezado еп cada campo. El formato es field=header 
con la lista separada por comas o por espacios y enmarcada por dobles comillas. Puede 
especificar cualquier número de pares campos/encabezados en una sola opción y pue- 
de incluir muchas opciones en una línea de comando. 


EXAMINAR PROCESOS Específicos 


El flag -p le permite sacar una lista de las ID de los procesos y obtener sus estados. 
Es тиу útil para rastrear un problema potencial, como un proceso descontrolado que con- 
sume demasiado tiempo de CPU. El formato de la lista es como el del listado de grupos: 


$ ps -p "12499, 17772" 


PDI Try TIME CMD 
12499 = 0:01 httpd 
17772 0:00 telnet 


Los dos procesos son ht tp daemon para las paginas Web y el daemon de telnet. 


EXAMINAR procesos asociados CON UN тту determinado 


La opción -t le permite indicar que quiere ver los procesos asociados con un ter- 
minal determinado. Debe poner a continuación del flag el nombre del terminal. De igual 
forma puede separar la lista con comas o espacios. 
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Т 


$ ps -t 1? 
PID TTY TIME CMD 
8818 ? 0:00 tsm 


El signo de interrogación indica un proceso en espera de ser conectado a un termi- 
nal pero que aún no lo está. 


EXAMINAR PROCESOS Asociados CON UN USUARIO 

La opción -U examina procesos pertenecientes a un usuario determinado. El forma- 
to es el mismo que para la opción -G, con una secuencia similar: 

$ ps -U 200 

UID PDI TOY TIME CMD 


200 9454 = 0:01 httpd 


La UID aparece con la salida en la primera columna. 


Uso de formatos de salida específicos 


El comando proporciona dos formatos largos de salida: completo y largo. 
El flag -£ especifica el listado completo, que puede ser como sigue: 


$ ps -£ 
USER PDI PPID e SRIME TTY TIME CMD 
JAMES 18029 17772 0 20:25:36 PTS/1 0:00 -ksh 


JAMES 18361 18029 4 20:59:19 PTS/1 0:00 ps -f 


La tabla describe los campos. 
El flag -1 especifica la salida larga. 


$ ps -1 
F S UID PID PPID С PRI NI ADDR SZ WCHAN TTY TIME CMD 
200001 R 212 11962 18029 3 61 20 881 116 pts/1 0:00 ps 
241801 S 212 18029 17772 0 60 20 622e 280 pts/1 0:00 ksh 


Los campos son algo diferentes. 
Cada encabezado tiene un significado específico. Para entender la salida debe re- 
conocer cada campo. La tabla le describe estos campos. 


Tabla 14.3. Encabezados y campos de ps. 


Encabezado Campo -o Significado 


ADDR (ninguno) Dirección del proceso. 
C (ninguno) Uso de procesador para la planificación. 
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comm, args Nombre del comando, los argumentos están incluidos en -£. 
(ninguno) Flags asociados con un proceso. 

nice Valor nice. 

pid ID del proceso. 

ppid ID del proceso ascendiente. 

(ninguno) Prioridad del proceso. 

(ninguno) Estado del proceso. 

(ninguno) Hora de comienzo del proceso. 

vsz Tamaño del proceso. 

time Tiempo de ejecución acumulado. 

tty Terminal de control para el proceso. 
ruser ID de usuario del propietario del proceso. 


(ninguno) Evento por el que está esperando el proceso. 


Algunos campos son útiles, otros no. WCHAN, en particular, requiere realmente el 
uso de un depurador de kernel. 


Combinación de flags 


Pos supuesto, puede combinar flags para ps. Muy frecuentemente, combinará -f 
y -1 con otras opciones. Se pueden lograr grandes listados con: 


$ ps -Af 
USER PID PPID с STIME TTY TIME CMD 
root 0 0 120 Aug 16 - 11:45 swapper 
root 1 0 0 Aug 16 = 24:36 /etc/init 
root 514 0. 120 Aug 16 - 61386:59 kproc 
root 771 0 0 Aug 16 - 28:10 kproc 
root 1028 0 0 Aug 16 - 0:00 kproc 
root 1371 . 3893 0 Aug 16 - 0:00 /etc/qdaemon 
root 1624 1. 0 Aug 16 = 1:16 /etc/cron 
root 1793 1 0 Aug 16 - 0:00 /usr/lib/errdemon 
root, 2153 1 0 Aug 16 - 0:00 kproc 
root 2626 3893 0 Aug 16 - 1:28 /etc/routed -q 
root 3071 1 0 Aug 16 - 24:53 /etc/syncd 60 
root 3457 1 0 Aug 16 - 0:00 kproc 
root 3647 3893 0 Aug 16 - 0:30 /etc/syslogd 
root 3893 1. 0 Aug 16 - 0:00 /etc/srcmstr 
root 4447 1 0 Aug 16 - 0:00 /etc/uprintfd 
root 4682 3893 0 Aug 16 - 0:11 /etc/inetd 
root 5205 3893 0 Aug 16 - 2:17 /usr/sbin/snmpd 
root 5470 3893 0 Aug 16 - 0:00 /etc/writesrv 
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root 5943 4682 0 Sep 18 - 0:00 in.pmd 
root 6245 3893 0 Aug 16 - 0:00 /usr/lpp/info/bin/infod 
root 7633 14032 0 Oct 06 - 0:00 httpd-child 
root 7892 14032 0 Oct 06 - 0:00 httpd-child 
root 8051 10866 0 Sep 25 - 0:05 radiusd 
root 8658 14032 0 Oct 06 0:00 httpd-child 
root 8818 1 0 Sep 19 ? 0:00 /etc/getty /dev/console 
root 9173 14032 0 Oct 06 - 0:00 httpd-child 
tom 9454 1 0 Oct 01 - 0:00 bin/httpd -d /usr/tmp/websk 
root 10415 1 0 Sep 07 - 0:00 /usr/etc/portmap 
root 10866 1 0 Sep 25 - 0:02 radiusd 
root 11073 1 0 11:28:09 - 0:45 /etc/named 
root 11290 4682 0 Sep 22 - 0:00 in.pmd 
james 11967 18029 4 21:02:06 pts/1 0:00 ps -Af 
root 12499 14032 0 Oct 06 - 0:01 httpd-child 
root 13684 1 0 Sep 23 - 0:03 sendmail -bd -q30m 
root 14032 1 0 Oct 06 - 0:00 httpd-root 
james 16064 18029 2 21:02:06 pts/1 0:00 mail -s ps -Af 


james@sagarmatha.com 
root 17772 4682 0 20:25:35 - 0:00 telnetd 
james 18029 17772 0 20:25:36 pts/1 0:00 -ksh 


Asimismo, puede combinar los dos formatos de salida: 


$ ps -1f 
FS USER PID PPID C PRI NI ADDR SZ WCHAN STIME TTY TIME CMD 
200001 R james 11966 18029 3 61 20 881 116 21:01:28 pts/1 0:00 ps -1f 
241801 S james 18029 17772 1 60 20 622e 280 20:25:36 pts/1 0:00 -ksh 


Resumen de ps 


El comando de estado de procesos le presenta una buena cantidad de datos aso- 
ciados con los procesos. Algunos de los datos pueden parecer poco significativos, como 
WCHAN, pero podrá interpretar mejor los datos con un poco más de experiencia. 


Entender icps 


Otros comandos útiles para gestión de recursos son ipcs y rpcinfo. El comando 
ipcs examina las tablas IPC y el rpcinfo examina la información de llamadas de pro- 
cesos remotos. La salida predeterminada es la siguiente: 


$ ipcs 

------ Shared Memory Segments -------- 

shmid owner perms bytes nattch status 
------ Semaphore Arrays -------- 

shmid owner perms nsems status 


аә Message Queues -------- 
msgid owner perms used-bytes messages 
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Como puede ver, en el ejemplo no hay IPC en funcionamiento en la máquina. La 
tabla 14.4 muestra las opciones. 


Tabla 14.4. Opciones ipcs. 


Comprobados todos los IPC. 
Creador de IPC. 

Ayuda. 

Especifica ID de IPC. 
Límites del IPC. 


Sólo segmento de memoria compartida. 


ID del creador. 

Sólo colas de mensajes. 
Sólo semáforos. 

Fecha de creación. 


Información resumida. 


15. Gestión 
de procesos 


Este capítulo le presenta las técnicas que usan los expertos de UNIX para gestionar 
los procesos. En su forma más simple, la gestión de procesos es un trabajo para shell. 
El shell de POSIX incluye comandos intrínsecos para gestionar los procesos creados 
desde la sesión de terminal. Estos comandos no abarcan toda la gestión de trabajos. 
UNIX le proporciona las herramientas necesarias para la planificación, alteración de 
prioridad, recogida de señales y modificación de algunos recursos. 


Planificación de procesos 


Aunque puede hacer muchas cosas desde la sesión del terminal, otras veces puede 
querer que un proceso se ejecute en un momento diferente. Afortunadamente, UNIX le 
proporciona una herramienta de planificación. Con at, puede especificar la hora exacta 
en la que quiere se ejecute un comando. Con crontab, puede planificar las horas en 
que, de forma regular, se ejecuten sus procesos administrativos. Con batch, puede es- 
pecificar que un proceso se ejecute cuando el ordenador no tiene otra cosa que hacer. 


Advertencia: En algunos sitios no está permitida la planificación de traba- 
jos. Una de mis mayores frustraciones con mi proveedor de servicios Inter- 
net es que no puedo planificar una rutina administrativa. Como yo uso elm 
y filter para procesar mi correo en esa máquina, me gustaría procesar 
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un resumen de los resultados de filter una vez al día y enviarlo por 
correo electrónico a mi casa. ¡Esto no está permitido! En lugar de eso, ten- 
go que incluir este comando en mi literal de login. Si estoy algún tiempo 
fuera de casa, este archivo administrativo se puede hacer bastante gran- 
de. Por cierto, ¿le he comentado que el ISP factura por una ocupación de 
disco superior a lo permitido? 


Historia: Los días del puro entorno batch 


No hay ninguna sorpresa en el hecho de que at, batch y crontab sean unos de 
los primeros comandos de gestión de trabajos de UNIX. En los años 60, cuando se 
estaba desarrollando UNIX, la mayoría de los ordenadores operaban en modo archi- 
vos por bloques. El usuario escribía el programa, incluía los datos y enviaba el tra- 
bajo. Los operadores planificaban los trabajos largos para la noche, por lo que si 
el trabajo era largo, el usuario lo entregaba y se marchaba a casa esperando ob- 
tener los resultados al día siguiente. 

Aunque soy un usuario experimentado en UNIX, tengo una idea de lo que debía 
pasar. Como estudiante de la Universidad de Duke, la mayoría de los trabajos de 
estudio se realizaban en grandes ordenadores en modo batch. La recepción de los 
resultados de los trabajos tardaba horas. 

Personalmente me gusta que los ordenadores sean más interactivos. No creo que 
pudiera seguir con un ordenador profesional en puro batch. Esto no significa que 
no use at, batch y crontab. 

Estoy encantado de que existan estas posibilidades de planificación en mis manos 
y no en las del operador. 


El comando ar 


El comando at planifica trabajos independientes para ser ejecutados en el momen- 
to indicado. Este comando también gestiona la cola de trabajos pendientes. La sintaxis 
es la siguiente: 


at opcions time-cpec 


El comando at gestiona múltiples colas de trabajos. La cola de trabajos predeter- 
minada es a y la cola b se usa para los trabajos en batch. Su sistema puede tener otras 
colas definidas. Pregunte a su administrador de sistema o mire en la página de manual 
de at. 

La tabla siguiente muestra las seis opciones de at. 
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Tabla 15.1. Argumentos at. 


Significado 


Especifica el archivo que contiene el trabajo. 

Lista los trabajos de la cola. 

Envía un correo al usuario cuando se está ejecutando el trabajo. 
queue-name Especifica el nombre de la cola. 
atjob Elimina el trabajo at indicado. 


time Especifica la hora de ejecución del trabajo, con el formato de hora definido 
en el comando touch. 


Normalmente, at se ejecuta sin argumentos y sólo con una especificación de hora 
en la línea de comando. A menos que especifique la opción -£, at lee la entrada estándar 
para crear el trabajo que debe ser enviado para ejecución. A continuación, puede ver un 
ejemplo de comando at: 


Listado 15.1. Ejecución de at. 


$ at noon 
ls | elm james 
Control-D 


job c00cec54.00 will be executed using /bin/sh 
$ 


En el ejemplo se pide que el comando 1s se ejecute en el directorio de james a 
mediodía y que la salida se envíe al usuario. Cuando escribe un comando puede termi- 
nar la entrada con un punto o con Control-D. 


SY Secreto: El carácter Control-D también se llama EOF. Tenga cuidado si 
A y, opta por terminar sus comandos con este carácter, porque si accidental- 
A y mente lo presiona dos veces, el segundo EOF lo recibe el shell, indicando 
FA terminación. Por esa razón se recomienda terminar con un punto en lugar 
de con EOF. Algunos sistemas no hacen uso del punto, por tanto está for- 

zado a usar EOF. 


Una vez ejecutado el comando, at devuelve el número de trabajo. Éste es una ID 
única que se puede utilizar para referirse al trabajo en otro momento. 

Lo que ha hecho at es construir un archivo en el directorio atjob, en el directorio 
spool del sistema. Este archivo es una lista de comandos para ejecutarse en el shell 


Bourne. El archivo puede ser muy largo porque el primer comando reconstruye su entor- 
no de ejecución actual. 
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Listado 15.2. Un trabajo at definido en el listado anterior. 


#! /bin/sh 

# mail james 0 

umask 22 

LOGNAME=james; export LOGNAME 

MAIL=/var/spool/mail/james; export MAIL 

MACHTYPE=i386; export MACHTYPE 

CGFLAGS=\-g; export CGFLAGS 

HOSTTYPE=i386\-linux; export HOSTTYPE 

PATH=/usr/local/bin\:/usr/bin\:/home/james/bin\:/usr/lib/uucp\:/usr/bin/X11\:/h 

home/james/bin/CShells\:/home/james/bin/Shells\:\.\:/bin\:/home/james/Docs/IDG/ 

/bin; export PATH 

HOME=/home/james; export HOME 

SHELL=/bin/csh; export SHELL 

USER=james; export USER 

VENDOR=ibm; export VENDOR 

HOST=duke; export HOST 

OSTYPE=linux; export OSTYPE 

PWD=/home/james/Docs/IDG/chapter16; export PWD 

SHLVL=4; export SHLVL 

BASH=/bin/sh; export BASH 

TZ=PST8PDT; export TZ 

WINDOWID=20971533; export WINDOWID 

TERMCAP=vs\ |xterm\|vs100\|xterm\ terminal\ emulator\ \(X\ Window\ System\)\:\ 

\ SAL\=\\E\ [\$dL\ :DC\=\\E\ [\$4P\ :DL\=\\E\ [N$GMN : DO\=\\E\ [\%аВ\ : IC\=\\E\ [\%9\6\:0 

UP\=\\E\[\$dA\:\ \:al\=\\E\[L\:am\:\ 

\:bs\:ed\=\\E\ [IM : се\=\\Е\ [K\:c1\=\\E\ [H\\E\ [20\ :om\=\\E\ [\8i\8d\ ; \%ан\:со\#80\ 

WEN \:св\=\\Е\[\%1\%а\;\%аг\:сс\=\\Е\[3К\:\ \:ас\=\\Е\[Р\:а1\=\\Е\[М\:\ 
\sim\=\\E\ (4h\:ei\=\\E\ [41\:mi\:\ \:ho\=\\E\(H\:\ 

\:ї^\=\\Е\[к\\Е\[ш\\Е\[22\\Е\[Н\\Е\[\?7һҺ\\Е\[\?1\;3З\;4\;61\\Е\[41\:\ 

\:кв\=\\Е\[кг\\Е\[ш\\Е\[2Т\\Е\[Н\\Е\[\?7һҺ\\Е\[\?1\; 

3\;4\;61\\E\ [41\\E\<\:\ 

\ :k1\=\\EOP\ :k2\=\\EOQ\:k3\=\\EOR\ :k4\=\\EOS\: kb\=\*H\: kd\=\\EOB\: ke\=\\E\ [\?11 

L\\E\>\:\ \:k1\=\\EOD\: km\:kn\#4\:kr\=\\EOC\:ks\=\\E\ [\?1h\\E\=\: ku\=\\EOA\:\ 
\:1i\#24\ :md\=\\E\ (1m\:me\=\\E\ [m\:mr\=\\E\ [7m\:ms\:nd\=\\E\[C\:pt\:\ 

\:se\=\\E7\:rce\=\\E8\:sf£\=\\n\:so\=\\E\ [7m\:se\=\\E\ [m\:sr\=\\EM\:\ 

\: бе\=\\Е\ [20\\E\ [\2471\\E8\ : ti\=\\E7\\E\ [\?47һ\:\ 

\:up\=\\E\ [A\:us\=\\E\ (4m\:ue\=\\E\ [m\:xn\:km\:" 

"; export TERMCAP 


cd /home/james/Docs/IDG/chapter16 I.I 
echo ‘Execution directory inaccessible’ >&2 
exit 1 

} 

ls | elm james 


El comando at no incluye sus variables shell, solo sus variables de entorno. Si ne- 
cesita alguna de sus variables shell, debe definirlas en la entrada de at o exportarlas 
a su entorno antes de llamar a at. 


Especificaciones de la hora 


El comando at le permite un formato libre de la hora. En el siguiente listado se 
muestra la sintaxis. Puede especificar una fecha, una hora o un incremento. Solamente 
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es obligatoria la hora, aunque están reservadas algunas claves, como se describe en la 


tabla 15.2. 


time-spec 


Listado 15.3. Sintaxis para la especificación de fecha y hora. 


time | time date | time increment | time date increment | 


now-spec ; 
now-spec : "now" | "now" increment ; 
time clock24 | clock24 tz | clock24hr ":" minute 
| clock24hr ":" minute tz | wall-clock ampm 
| wall-clock ampm tz | wall-hr ":" minute ampm 
| wall-hr ":" minute ampm tz | "noon" | "midnight" ; 
date : month day | mon day "," year | weekday | "today" | 
"tomorrow " 
increment : "+" number period | "next" period ; 
period : "minute" | "minutes" 
| "hour" | "hours" 
| "day" | "days" 
| "week" | "weeks" 
| "month" | "months" 
| "year" | "years" 
clock24 : (cuatro dígitos, 24 horas) 
clock24hr 0-23 
minute 0-59 
tz (zona horaria) 
wall-clock (dos dígitos, 12 horas) 
ampm "AM" | "PM" ; 
wall-hr 1-12 
month 3caracteres para el mes 
day día del mes 
year afíos de dos dígitos 
weekday 3 caracteres para el día 


midnight 
noon 

now 
today 
tomorrow 
minutes 
hours 
days 
weeks 
months 


years 


Tabla 15.2. Claves de at. 


12:00 a.m. o 00:00. 

12:00 p.m. 

Fecha y hora actual. Inmediatamente. 
Día actual. 


Día siguiente al actual. 


Unidad de incremento en minutos. 
Unidad de incremento en horas. 
Unidad de incremento en días. 
Unidad de incremento en semanas. 
Unidad de incremento en meses. 
Unidad de incremento en afios. 
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Puede combinar los tres tipos de especificación de tiempo. 


Especificación de la Hora 

Tiene que especificar una hora de ejecución para cada trabajo porque es obligato- 
rio. El comando at soporta tanto el reloj de 24 horas como el de 12. La hora puede cons- 
tar de cuatro dígitos, dos veces dos dígitos separados por dos puntos o de dos dígitos. 
Puede incluir la zona horaria, si la reconoce su sistema. 

Si no indica la fecha, el trabajo at se ejecuta en las próximas 24 horas. 


Listado 15.4. Especificación de hora at. 


at 1530 

at 3:30 PM 
at 1 EST 

at 5 AM UTC 


Especificación de la fecha 

Si no quiere que su trabajo se ejecute dentro de las próximas 24 horas, necesita 
especificar una fecha. La fecha se define como un mes seguido de un día. El mes puede 
ser tanto una abreviación de tres caracteres como el nombre completo. Puede opcional- 
mente especificar el año si lo precede una coma. Si no lo especifica se supone que es el 
actual mientras no haya pasado la fecha, en cuyo caso se asume que es el año siguiente. 


\ Á P Nota: Desgraciadamente, la especificación de la fecha no es tan cómoda 
como la de hora, especialmente para los que no están en Estados Unidos. 
No están soportados el formato británico ni el MM/DD. Algunas posiciones 

Ж IN soportan la especificación POSIX como una extensión. 


Fechas válidas: 


Dec 9 
Aug 3, 1997 
September 29 


También puede poner, a continuación de la fecha, incrementos. 


Especificación de INCREMENTOS 

Puede incrementar la fecha y hora especificadas. Para ello, ponga a continuación 
de la especificación un signo más, un número de unidades y una especificación de uni- 
dad. Por ejemplo: 


Listado 15.5. Especificación de at incremental. 
at now + 2 hours 


at midnight Tue + 1 month 
at 3am Mon + 1 week 
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at lam Dec 9 + 1 year 
at noon + 1 week 


[Үй 


Nota: Algunas versiones de at le permiten especificar un incremento sin 


hora; en ese caso se supone la hora actual. Esto no está soportado por 


^7 S POSIX. 


Salidas de ar 


Cuando se ejecuta un comando at, toda salida es remitida al usuario. Considere el 
caso en que solicita un trabajo at de un 1s -CF de su directorio bin. 


Listado 15.6. Resultado de un trabajo at. 


N 4 Oct 9 system admin (21) Output from your job c00ced246.00 


Return-Path: <root> 

Date: Mon, 9 Oct 95 12:06 EDT 

To: james 

Subject: Output from your job c00ced246.00 


CShells/ gzip* procmon* 
Shells/ mailedit* satno* 

adbook mst3k* screensaver .sh* 
banner* munge* sendmail.cf 
checkem* mydate* shar* 

crons olvwm* shipit* 

desk* op* showbowls* 

EL* parsit* showquakes* 

£2* patch* sortem* 

gruber* patrunc* src/ 


testprocess* 
wchance* 
wishlists/ 
xloadimage* 
xv* 

xy..ola* 

yes* 


En la primera linea del listado aparece el mensaje tal como lo presenta el lector de 
correo elm. El mensaje es enviado por root, la ID de usuario que ejecuta el trabajo at. 
Toda salida estándar es recogida del trabajo at y devuelta al usuario. Sino se ha gene- 
rado salida, no se envía correo alguno a menos que lo especifique con el flag —m. 

Si el comando tiene salida, pero no quiere recibirla, la puede dirigir a un archivo. 


V 


Secreto: Puede pensar que ejecutar un trabajo at es un vacío de seguri- 
dad. No, el trabajo at primero asigna la ID de usuario efectivo a aquella 


7 7 x persona que ha solicitado el trabajo. 


Recuperar una lista de trabajos pendientes 


Puede obtener una lista de los trabajos at pendientes especificando el flag -1. La 
salida es dependiente del sistema, pero todas las formas del trabajo deben listar fecha 
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y hora, el propietario y la ID del trabajo. No hay una forma fácil de determinar los coman- 
dos específicos de at. 


ÓN Secreto: Los trabajos at se almacenan en el directorio /var/spool/ 
I, atjobs, que está protegido, de forma que solamente puede acceder root. 


Eliminar Trabajos 


Para eliminar un trabajo, ejecute at -f job-ID. No se produce una salida que in- 
dique que ha eliminado el trabajo. 


Al 


Nota: Sólo puede eliminar aquellos trabajos que ha solicitado, a menos 
que sea root. 


ZN 


PRESENTAR UN ARChivo PARA SU EJECUCIÓN 


Si ha escrito un literal shell, puede especificarlo como un archivo en la línea de co- 
mando con -£. Debe escribir el archivo en shell Bourne para que sea entendido debi- 
damente. 

Esto es muy útil, especialmente si su trabajo at es complicado. Esencialmente, 
cuando ejecuta at sin - f£, está escribiendo su shell en la línea de comando sin los bene- 
ficios de los retornos de shell, que informan de si sus comandos trabajan. Puede escribir 
su literal y probarlo antes de ejecutarlo con at. 


Secreto: Si tiene el acceso al comando crontab denegado, puede usar 
at -f. Escriba todos sus comandos en un literal y añada el comando at 
-f shell-file now + 1 day. Cuando haya ejecutado el literal, regis- 
trará automáticamente la próxima hora de ejecución. El único problema es 
que la hora debe desviarse gradualmente, porque si at no puede ejecutar 
el trabajo inmediatamente, el valor de now cambia. 


Diferentes especificaciones de fecha 


Puede especificar la fecha en el mismo formato que admite el comando touch. El 
formato es: 


[ [CC] YY] MMDDhhmm[ . SS] 
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Donde сс son dos dígitos para la centuria, үү son los dos últimos dígitos de año, 
MM son dos letras del mes, DD identifica el día, hh la hora (reloj 24 horas), mm son los mi- 
nutos y ss los segundos. 


El comando at -t 200112091927 planifica un trabajo para las 7:27 p.m. del 9 de 
diciembre de 2001. 


El comando barch 


El comando batch es muy similar al comando at: le permite pedir que el ordena- 
dor ejecute un comando, o una serie de comandos, en un instante posterior. batch no 
toma argumentos; en lugar de eso teclee batch e introduzca el comando. Cuando ter- 
mine, use el EOF para terminar la entrada. 


$ batch 
ls | mail -s ls james 
EOF 


Job E00ced263.00 will be executed using /bin/sh 
$ 


El comando batch planifica el trabajo para el primer momento disponible en la cola 
de trabajos. El trabajo precedente se planificó de la siguiente forma: 


$ at -1 

Date Owner Queue Job+ 
03:00:00 12/09/95 james e c00d02834.00 
09:26:00 10/16/95 james © c00cef9ba.00 
09:35:00 10/09/95 james E E00ced263.00 


En mi sistema Linux la cola para trabajos batch es к. Es diferente de POSIX, que 
especifica b. 


ive 


Nota: El comando batch es lo mismo que at -q b -m now. 


ZN 


Habiliran o inhibir Ar y batch 


La capacidad del usuario de ejecutar trabajos at y batch esta afectada directa- 
mente por la presencia de dos archivos en el directorio /usr/1ib/cron. Si está pre- 
sente el archivo at .allow, solamente aquellos usuarios cuya ID aparece en el archivo 
pueden encolar trabajos at y batch. El administrador del sistema debe ser el único 
capaz de editar ese archivo. 
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El comando crontab 


El comando crontab se asemeja a at. crontab gestiona las tablas de coman- 
dos ejecutados por el daemon cron y planifica regularmente los trabajos, tales como 
limpieza u otras tareas administrativas. 

El comando crontab toma uno de los tres argumentos o el nombre del archivo. Si 
especifica un archivo, ese archivo se toma como el contenido del crontab de usuario. 
La tabla define los tres argumentos. 


Tabla 15.3. Opciones de crontab. 


Argumento ^ Significado 


Edita una copia de la entrada crontab de usuario o crea una nueva. Cuando 
termina el editor, queda instalada la nueva tabla del usuario. 


Lista una copia de la entrada crontab en la salida estándar. 
Suprime la entrada de crontab del usuario. 


La variable de entorno EDITOR especifica el editor preferido para la opción -e; si no 
se especifica ninguno, se supone vi. 

De la misma forma que la opción -e es ütil para modificar la entrada en la máquina 
actual, también lo es algunas veces transferir su entrada a una nueva máquina. El usua- 
rio crea una salida con crontab -1,la modifica si es necesario para el nuevo entorno, 
transfiere el archivo a la nueva máquina y la instala allí. 


\ 4 " Nota: Suelo guardar una copia de mi entrada crontab en un archivo 
separado de mi directorio home, simplemente como copia de seguridad. 
Consecuentemente, prefiero editar y cargar ese archivo en lugar de usar 

" d FN la opción -e. Puede usar el procedimiento que le resulte más cómodo. 


E | y Secreto: Las entradas crontab están almacenadas en el directorio /var / 

A spool/cron/crontabs. Normalmente, no son legibles por cualquiera 
2i que no sea root. Si tiene una entrada en ese directorio y la edita, el daemon 

TS cron no lo registra: debe utilizar crontab si quiere usar ese archivo. 


Formatos de entrada de crontab 


ә 
El comando crontab es simplemente una tabla de especificaciones de tiempo y 
comandos para ser ejecutados de forma regular. 
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Listado 15.7. Las noticias crontab. 


# DO NOT EDIT THIS FILE - edit the master and reinstall. 
# (crons installed on Wed Apr 12 14:59:09 1995) 
# (Cron version-$Id: crontab.c,v 2.13 1994/01/17 03:20:37 vixie Exp $) 


0,15,30,45 * 1-31 * 0-6 /usr/lib/newsbin/input/newsrun 

#30 8 1-31 * 1-5 su news -c */usr/lib/newsbin/input/newsrunning off« 
#00 17 1-31 * 1-5 su news -c */usr/lib/newsbin/input/newsrunning on« 
#40 * 1-31 * 0-6 su news -c */usr/lib/newsbin/batch/sendbatches< 

59 0 1-31 * 0-6 /usr/lib/newsbin/expire/doexpire 

10 8 1-31 * 0-6 /usr/lib/newsbin/maint/newsdaily 

00 5,13,21 1-31 * 0-6 /usr/lib/newsbin/maint/newswatch | mail james 


wu 


Nota: El sistema netnews usa de forma intensiva crontab para controlar 
y cargar los artículos de noticias. 


АА 


La especificación de fecha y hora son cinco campos separados que van delante del 
comando. El primer campo es el de los minutos, el segundo el de horas, el tercero el día 
del mes, el cuarto el mes del año y el quinto, el día de la semana. Todos los campos son 
numéricos. Los minutos van de 0 a 59, las horas hasta 23 y los días de la semana em- 
piezan en cero (donde 0 es el domingo). Un asterisco indica que no se hace comproba- 
ción de ese campo. Si aparece un # la línea se considera un comentario y el daemon 
cron ignora todo lo que vaya a continuación de +. 


Control del acceso a CRON 


Los archivos cron.allow y cron. deny en el directorio /usr/1ib/cron contro- 
lan el acceso a las tablas cron. Si en el archivo стоп. allow aparece el nombre de un 
usuario, dicho usuario puede utilizar crontab. Si el nombre aparece en cron. deny, 
ese usuario tiene denegado el acceso. Si no existe ninguno de estos archivos, nadie 
puede usar crontab. 


El comando nohup 


Este comando permite al usuario ejecutar un programa y hacerlo inmune a la señal 
de colgar. Todo proceso procedente de un terminal envía una señal de colgar cuando 
la sesión del terminal finaliza. La sintaxis es nohup comando. 

Normalmente, los comandos que se ejecutan con nohup se colocan en segundo 
plano. Se ejecutan hasta el final, incluso si se ha despedido del terminal. En ese caso 
toda salida dirigida a la salida estándar es enviada al archivo nohup. out en el direc- 
torio actual. Si este directorio no es escribible o existe un archivo nohup . out no escribible, 
la salida se añade al archivo nohup. out de su directorio home. 
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\ á ^ Nota: Encuentro nohup especialmente útil cuando estoy compilando pro- 
Ay yectos de software grandes. Como nohup almacena las salidas para mí, 


puedo examinarlas cuando tenga tiempo. 
ATA 


El comando NICE 


El comando nice se parece a nohup, en cuanto que precede a un comando y afec- 
ta a la ejecución del programa. En el caso de nice, se especifica un valor con el que 
se incrementa la prioridad del comando cuando se calcula la planificación de la CPU. El 
valor es positivo aunque el flag lo haga aparentar negativo: 


$ nice -10 make 


Los comandos que se ejecutan con nice tardan más en completarse porque están 
considerados automáticamente de baja prioridad. 

El usuario root puede especificar incrementos negativos, que disminuyen el valor 
de la prioridad y hacen que se ejecute más rápidamente. 

El comité POSIX ha declarado la sintaxis -# obsoleta y, en su lugar, ha especifica- 
do un flag -n, que precede a los valores de nice. El comando seria: 


$ nice -n 10 make 


Esto elimina la sintaxis poco clara para usar incrementos negativos. Anteriormente 
era: 


nice --10 
Y actualmente es: 


nice -n -10 


V 


1 : : З 
Nota: El valor máximo absoluto del incremento es 20. Algunos sistemas 
con algoritmos especiales de planificación aceptan valores mayores. 
/ PR 


Control de trabajos 


El shell POSIX soporta control de trabajos. Para habilitarlo, especifique set -m о 
set -o en su literal de arranque. 
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Considere cada comando que teclea еп la línea de comando como un trabajo. Al- 
gunos comandos, como ca, terminan inmediatamente y producen directamente un efecto 
en el entorno de trabajo de shell. Otros tardan más y no necesitan ninguna entrada de 
su parte. Ejecutar estos comandos en una sesión interactiva le llevaría un tiempo que 
podría usar de forma productiva realizando otras tareas. Lo ideal sería que ejecutara 
esos comandos en segundo plano o en batch. A veces, sin embargo, preferirá seguir los 
resultados de los comandos o puede que esos comandos requieran notificación de fina- 
lización del trabajo. 

El control de trabajos es un mecanismo para rastrear esos procesos que están 
generados por su sesión de terminal actual. En un momento determinado, se pueden 
ejecutar cualquier cantidad de trabajos. Esos trabajos pueden estar ejecutándose, pa- 
rados o en otro estado cualquiera. Puede usar diferentes comandos para gestionar los 
trabajos. 


Ejecutar un TRabajo en segundo plano (background) 


Un usuario nuevo debe enfrentarse con el problema de cómo ejecutar un comando 
en segundo plano. Poner un trabajo en background le permite continuar utilizando su 
sesión de terminal mientras el comando se ejecuta. 

Como método estándar, añada un ampersand (4) al comando cuando lo escriba en 
la línea de comando. Shell devuelve el número de trabajo y la ID de proceso para el 
comando: 


$ make & 
[2] 20054 
$ 


Nota: El comando make construye paquetes software de los códigos fuen- 

te. Su ejecución puede durar bastante tiempo, por lo que es un candidato 
perfecto para ejecución en segundo plano. 

SA 


De esta forma, el comando make se considera un trabajo en segundo plano y con- 
tinuará su ejecución hasta que haya terminado o hasta que cambie su estado de trabajo. 

Si el trabajo no necesita ninguna entrada del usuario, continúa la ejecución hasta su 
culminación. Sin embargo, si el comando necesita una entrada, el estado cambia a sus- 
pendido y el usuario recibe una notificación en pantalla. La notificación puede ser la si- 
guiente: 


[1] + Suspended (tty input) amfoot 0 


En este caso el programa amfoot se ha suspendido a si mismo, esperando una en- 
trada. Debera pasarlo a primer plano y proporcionarle la entrada. 
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INTERRUMPIR UN PROCESO EN EJECUCIÓN 


Si ha arrancado un trabajo sin haberlo puesto en segundo plano y lo quiere pasar 
a éste, sólo necesita teclear Control-Z: el trabajo se suspende a sí mismo y usted lo 
puede manipular a su conveniencia. 

Control-Z es denominado la clave de suspensión y se puede dirigir a ella con el 
comando st ty. Este comando crea las configuraciones de la sesión de su terminal y la 
mayoría de la información es bastante misteriosa, pero no hace falta que le preste aten- 
ción. El carácter susp, sin embargo, es uno de los más importantes. 

Teclee stty —a para obtener una lista completa de esos caracteres y usar el asig- 
nado a susp. 

Los otros caracteres son intr, quit, erase, kill, oef, start, stop, werase, 
echo, echoe y echok. (Los tres últimos son conmutadores.) 

Cada uno de estos caracteres realiza una función específica de terminal, como se 
describe en la tabla 15.4. 


Tabla 15.4. Caracteres importantes en stty. 


Carácter Significado 


intr Envía la señal de interrupción al proceso en ejecución, terminándolo. 
quit Envía la señal quit, provocando la parada del proceso. 

erase Borra el carácter escrito anteriormente. 

kill Borra toda la linea de entrada. 

eof Marca el final de la entrada. 


start Tratan el control de flujo al dispositivo permitiéndole parar y arrancar la presen- 
tación de una secuencia de entrada. 


stop Reinicia la presentación de una cadena de entrada. 
werase Borra la entrada hacia atrás hasta el primer carácter de espacio. 


echo Hace eco del terminal sobre la pantalla. Esta característica se inhibe para la con- 
traseña. 


echoe Hace un eco de los resultados de un borrado. Normalmente elimina los caracte- 
res de la presentación. 


echok Hace eco de los resultados de kill, restaurando la línea al estado original. 


\ Á rd Nota: Puede modificar cualquiera de las configuraciones del terminal con 
stty: especifique la configuración y el carácter deseado. Encontrará es- 
tas modificaciones en el literal shell de arranque. 
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EXA A aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaħiħÃă 


El comando jobs 


Puede examinar el estado de los trabajos con el comandos jobs. Teclee simple- 
mente jobs y obtendrá un listado de todos los trabajos en ejecución en ese momento, 
dependientes de su sesión de terminal. 


$ jobs 

[1] - Running xterm -cr purple -ms black -bd green -bg cyan 
-fg red -T vi с16 -g 80x22 -e vi . 

[2] Running make 


[3] + Suspended (tty output) vi chapter 
$ 


Aparecen tres trabajos, cada uno con un nümero asociado a él. 
El comando jobs toma dos opciones: -1, que incluye la ID del proceso con el nú- 
mero de trabajo, y-p, que reemplaza el nümero de trabajo por la ID del proceso. 


$ jobs -1 

[1] - 13672 Running xterm -cr purple -ms black -bd green -bg 
cyan -fg red -T vi c16 -g 80x22 -e vi 

[2] 20054 Running make 


[3] + 20147 Suspended (tty output) vi chapter 
$ 


Puede usar la ID del proceso con el comando ps, para obtener más información de 
cómo se está ejecutando el proceso. 


Número de trabajo 


El número de trabajo proporciona posibilidad a shell de vigilar cada proceso. Puede 
ser considerado como la cabeza de un grupo de procesos, porque su trabajo desenca- 
denará cualquier comando, tanto en una pipe como formando parte de un trabajo. 

Cada uno de los siguientes comandos trata un número de trabajo. El tratamiento del 
número de trabajo implica anteponer al número el signo de tanto por ciento (%). El shell 
reconoce diferentes números especiales, como puede ver en la tabla 15.5. 


Tabla 15.5. Números especiales de trabajo. 


$number El trabajo con el numero indicado. 


string El trabajo que empieza con la secuencia indicada. 
$?string El trabajo cuyo comando contiene la secuencia indicada. 
El trabajo en curso. 
El trabajo en curso. 
El trabajo anterior. 
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El concepto de trabajo en curso y anterior es interesante. En la lista de trabajos 
unos aparecen precedidos del signo + y otros del signo —. El trabajo con el signo + es 
el trabajo en curso, indicando que es el último trabajo en recibir un cambio en su estado. 
El trabajo anterior es el que estaba en curso antes de aquél. 

Puede utilizar el número de trabajo para el comando jobs. Es una buena forma de 
convertir un número de trabajo en una ID de proceso. 


Listado 15.8. La función jtopid. 


$ function jtopid () ( 
> jobs -p %${1} 

m 3 

$ jtopid 2 

20054 


En esta función, se pasa un nümero de trabajo y la función devuelve la ID del 
proceso actual. Así, puede usar la ID de cualquier forma usual, como por ejemplo, ps 
-lp ‘jtopid 2'. 


El comando fq 


Este comando mueve trabajos al primer plano. Cuando tiene un trabajo suspendido 
en espera de una entrada o salida de terminal, lo puede pasar al primer plano con el 
comando £g $3, por ejemplo. El comando, entonces, se ejecuta en primer plano, tanto 
para presentar lo que necesite en la pantalla como para recibir la entrada esperada. 

Una vez realizado esto, puede suspender el trabajo de nuevo con Control-Z y hacer 
las operaciones más tarde. 

Cualquier trabajo de la lista proporcionada por jobs está disponible para que el 
usuario lo pase a primer plano, incluso aunque esté actualmente ejecutándose en se- 
gundo plano. 


à 1 Y Nota: Si aparece un solo trabajo en la lista, no necesita indicar el número 
de trabajo en el comando fg. De igual manera, si no se especifica un nú- 
mero de trabajo, se supone que es el actual. 


ZIN 
El comando ba 
Con el comando bg, puede reanudar un trabajo suspendido o parado en segundo 


plano. Si indica el número de trabajo adecuado, se ejecuta en segundo plano hasta su 
terminación o hasta que necesite una entrada del terminal. 
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bd. | 
Nota: Una vez presionado Control-Z, ése es el trabajo en curso. No nece- 
sita indicar el número de trabajo para ponerlo en segundo plano. 


ZN 


El comando wait 


El último comando de manejo de trabajos es el comando wait. Cuando ejecuta 
wait, suspende la ejecución de shell hasta que se hayan completado todos los trabajos 
de background. Esto incluye cualquier trabajo parado, por tanto asegúrese de que todos 
los trabajos de background se están ejecutando cuando arranque wait. 

El comando wait también puede recibir un número de trabajo y, entonces, suspen- 
de la ejecución de shell hasta que se termine ese trabajo. 

Cuando quiera suspender el comando wait, puede terminar el comando con su 
clave de interrupción y teclearlo de nuevo cuando haga falta. 


Terminación de PROCESOS Y RECURSOS 


A veces necesita terminar un proceso o limpiar un recurso. Para ello dispone de dos 
comandos, kill y trap. 


El comando kill 


El comando ki11 es un comando intrínseco de shell, que envía una señal a un 


proceso. Si no se indica señal, se envía la señal SIGTERM de forma predeterminada. La 
sintaxis es: 


kill [ señal ] trabajo | PID 


Puede especificar un número de trabajo o bien una ID de proceso. Solamente pue- 
de matar aquellos procesos que usted ha arrancado, a menos que tenga los permisos 
de root. 

El comando ki11 puede tomar uno de los dos siguientes argumentos: el argumen- 
to -1, que le da un listado corto de las señales estándar; el argumento -s, que le per- 
mite especificar las señales a enviar al proceso. 

En cualquiera de los dos casos, no necesita incluir el prefijo STG en el nombre de 
las señales. Como alternativa a ello, puede especificar el número de la señal y enviarlo 
al proceso. 
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Señales 


Como ya se ha explicado, una señal es un flag que envía un proceso a otro (o a sí 
mismo), notificando una condición que puede requerir su atención. La tabla 15.6 pre- 
senta una lista de las señales más comunes de UNIX, sus números, su significado y su 
acción predeterminada. Entender estas señales es importante para comprender la ra- 
zón por la que un proceso falla o termina con éxito. 


ive 


Nota: Las señales específicas pueden variar de un sistema a otro, por tan- 
to necesita comprobar sus propias páginas de manual para determinar 


ZN 


Señal 


HUP El tty ha colgado. Termina el proceso. 

INT Interrupción de usuario. Termina el proceso. 

QUIT Aborta el proceso. Termina y volcado de memoria. 
ILL Instrucción ilegal. Termina y volcado de memoria. 
TRAP Trap EMT. Termina y volcado de memoria. 
ABRT Aborta el sistema. Termina y volcado de memoria. 
IOT Trap IOT. Termina y volcado de memoria. 
FPE Excepción de coma flotante. Termina y volcado de memoria. 
KILL Mata el proceso. Termina inmediatamente. 

USR1 Señal definida por el usuario. Se ignora. 

SEGV Violación de segmentación. Termina y volcado de memoria. 
USR2 Sefial definida por el usuario. Se ignora. 

PIPE Fallo de pipe. Termina y volcado de memoria. 
ALRM Alarma de reloj. Se ignora. 

CHLD Muerte de descendiente. Dependiente del sistema. 

CONT Continúa procesando. Reanuda la ejecución. 

STOP Para el proceso. Suspende la ejecución. 

TSTP Para el proceso. Suspende la ejecución. 

TTIN El proceso de background requiere una entrada. ^ Notifica al usuario. 

TTOU El proceso de background requiere una salida. Notifica al usuario. 

XCPU Límite de CPU excedido. Termina el proceso. 


cuáles son los números que hay en su sistema. 


Tabla 15.6. Señales. 


Significado 


Predeterminado 
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Señal - Significado Predeterminado 


XFSZ Excedido el límite de tamaño de archivo. Se ignora. 


WINCH Ha cambiado el tamaño de la ventana. Se ignora. 
PWR Fallo de corriente. Se ignora. 


Puede atrapar una señal modificando su acción predeterminada. Solamente las se- 
fiales SIGKILL y SIGSTOP no pueden ser tomadas en un programa. 

No es probable que vea muchas de estas señales, pero si las ve, ello implica que 
algo serio está pasando en el programa que está ejecutando. 


Tabla 15.7. Significado detallado de algunas señales importantes. 
Significado 


SIGILL Se ha enviado a la CPU una instrucción ilegal. Puede resultar por una desviación 


ilegal en el código máquina de un programa, tal como un intento de ejecución de 
una línea de datos. 


SIGTRAP Se ha encontrado un punto de trap. La llamada al sistema ptrace lo controla, lo 
que es muy útil para la depuración. 


SIGEMT Emulador de fallo. 


SIGFPE Ha intentado realizar una operación aritmética ilegal, como el logaritmo de un nú- 
mero negativo. 


SIGBUS Ha aparecido un error en el bus E/S. Aparece cuando se intenta leer o escribir 
más allá del espacio de la memoria del programa. 


SIGSEGV Violación de segmentación. Indica que ha intentado acceder a una zona de me- 
moria de forma ilegal. Los ejemplos pueden ser asignar un valor a una parte del 
segmento de código o leer de la dirección cero. Hay varias herramientas en UNIX 
para rastrear el uso de la memoria y solucionar el problema. Si ve una violación 
de segmentación en un programa, lo más probable es que el programa no haya 
rastreado debidamente toda la memoria. 


SIGPIPE El programa ha intentado leer o escribir en una pipe en la que el otro lado de la 
4 pipe ya ha salido. Esto sirve para terminar pipes cuando ha fallado un comando. 


SIGALRM Un programador puede poner una alarma de reloj en un programa para darle 
tiempo a ejecutar una acción. 


SIGCHLD Originariamente, ésta era una señal de descendiente muerto, pero ahora indica 
que el estado de un proceso descendiente ha cambiado. 


SIGTSP Es una petición desde un terminal para parar un proceso. Cuando presiona Con- 
trol-Z, envía esta señal al proceso. 


SIGCONT Indica al proceso que vuelva a ejecutarse. Tanto el comando fg como el bg en- 
vían esta señal al proceso, y el shell puede llamar a la llamada interna del siste- 
ma wait para un proceso foreground, o no llamar para un proceso background. 
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El comando kill —L 


El comando kill -1 le proporciona una lista de señales soportadas en su sistema. 
Como por ejemplo: 


$ kill -1 
) SIGHUP 
) SIGTRAP 
) SIGKILL 

) SIGPIPE 

) SIGCONT 

) SIGTTOU 

) SIGVTALRM 


Mi sistema LINUX soporta las señales de la tabla anterior y probablemente algunas 


más. 


El kill actual 


Una vez que ha determinado cuál es el proceso que va a recibir la señal y qué señal 


2) 

6) 
10) 
14) 
19) 
23) 
27) 


SIGINT 
SIGIOT 
SIGUSR1 
SIGALRM 
SIGSTOP 
SIGIO 
SIGPROF 


intenta enviar, lo ejecuta con: 


$ kill -s señal proceso 


Tanto la ID del proceso como el número de trabajo son objetivos válidos para el 
comando ki11. Puede especificar múltiples procesos o trabajos en un solo comando. 
Para el procedimiento normal, debe intentar primero matar con la señal SIGTERM. 
Esta señal, una petición para terminar, es la predeterminada; por tanto, si ha seleccio- 


3) 

7) 
11) 
15) 
20) 
24) 
28) 


SIGQUIT 
SIGBUS 
SIGSEGV 
SIGTERM 
SIGTSTP 
SIGXCPU 
SIGWINCH 


nado el trabajo 2 para terminación, debe escribir: 


$ kill $2 


Si el trabajo termina, recibe un mensaje: 


[2] Done 


Si no ve esto, debe pasar a medidas más drásticas, usando la señal SIGKILL. Hay 


make 


dos posibilidades y las dos funcionan: 


$ kill -s KILL %2 


5 kill -9 $2 


En ambos casos el proceso debe terminar. Si no termina, tiene un serio problema 


4) 

8) 
12) 
17) 
21) 
25) 
30) 


SIGILL 
SIGFPE 
SIGUSR2 
SIGCHLD 
SIGTTIN 
SIGXFSZ 
SIGPWR 


de sistema y debe contactar con su administrador de sistema. 
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Y Á eS Nota: Tal como se ha explicado, el proceso alcanza algunas veces una 
prioridad en la que no puede ser interrumpido, incluso por la señal KILL. 
Estos casos suelen solucionarse por sí mismos rápidamente y el proceso 


ZN termina. 


Atrapar señales en shell 


Ahora que tiene un conocimiento mejor de lo que son las señales y de cómo se uti- 
lizan, puede comprender por qué un proceso puede querer atrapar una señal y realizar 
algunas acciones. 

Normalmente, estas acciones son acciones de limpieza, pero otras veces se usan 
para otros cometidos. 

El comando trap atrapa las señales. Toma una lista de señales y secuencias para 
ser ejecutadas. (La secuencia puede ser una llamada de función.) Como ejemplo, pue- 
de ver: 


trap 1 2 15 ‘cleanup;exit’ 

And later 

function cleanup () ( 

#Realiza acciones de limpieza de un programa 


} 


Al poner un trap le ha indicado al shell que debe recibir una señal de colgar (1), una 
interrupción (2) o bien terminar (15), quiere que limpie todo lo que se está haciendo y 
salga. 

Puede llevar a cabo un intercambio de datos entre dos shell con traps y funciones, 
de la siguiente forma: 


trap USR1 "getmessage” 
function getmessage () { 
opid-'sed 1q $messfile” 
mess-' tail +2 $messfile' 

# Act on the message 

echo $pid » $messfile 

echo $response » $messfile 
kill -s USR1 Sopid 

} 


ATRAPAR SEÑALES EN PROGRAMAS 


Hay formas de atrapar señales en programas software. De nuevo, éstas son usa- 
das normalmente para atrapar fallos y limpiar, con la excepción de SIGALRM. Las llama- 
das al sistema de UNIX proporcionan un medio con el cual el usuario puede enviar una 
señal y realizar una acción cuando la señal llegue. 
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Utilizo esta característica en mi trabajo actual. He escrito un programa que pasa da- 
tos a otro proceso para el que los datos son importantes. Si mi programa no es alcan- 
zable, el proceso no se entera del cambio de estado. 

Por tanto, he escrito un tratamiento de señales que limpia los datos y llama al reloj 
de alarma para esperar 60 segundos. Durante dicho tiempo, cualquier proceso puede 
ver si mi programa ha recibido los datos. A continuación, lo coge y llama a mi función 
finalexit, que realiza la última limpieza y sale debidamente. 


PARTE VI 


REDES 
Y COMUNICACIONES 


16. Comprender 
las comunicaciones 


Este capítulo le presenta la evolución de los ordenadores que pasan de ser un ele- 
mento de proceso de datos, a ser un elemento de una red. 


La evolución de los ordenadores 


Los ordenadores, máquinas que realizan cálculos, llevan a nuestro alrededor cien 
años. El más primitivo es el ábaco, una serie de fichas en líneas con las que se pueden 
realizar sumas. restas, multiplicaciones e incluso divisiones. 

Más potente era la regla de cálculo con la que se pueden hacer cálculos complica- 
dos, entre los que se incluyen logaritmos y exponenciales. En mi juventud, aprendí a 
usarla tan rápido como lo hacía un amigo con su calculadora HP científica. 

Mucha gente considera el verdadero primer ordenador al Ingenio Analítico de Char- 
les Babbage, desarrollado alrededor de 1830 en Inglaterra. Era un ordenador analógico 
muy primitivo. 

El primer ordenador famoso apareció en la segundo guerra mundial. Los alemanes 
mandaban comunicaciones importantes por radio y para decodificarlas desarrollaron un 
decodificador que consideraban inexpugnable. Durante las guerra los ingleses, con la 
ayuda de refugiados polacos, fueron capaces de quebrantar ese código. Usaron una 
versión robada de la máquina alemana Enigma para decodificar los mensajes, desci- 
frando las claves de Enigma con ordenadores. El director de ese esfuerzo fue Alan 
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Turing, profesor de Cambridge, al que se considera padre de los ordenadores científi- 
cos modernos. 

Durante la segunda guerra mundial, la inventiva americana continuó avanzando. La 
aparición de transistores redujo el tamaño y aumentó la velocidad de las máquinas 
calculadoras. A partir de los 70 el papel de los ordenadores empezó a cambiar, y enton- 
ces apareció UNIX al frente del cambio. 


Historia: Una decisión iMpORTANTE 


La inteligencia proporcionada por Enigma era demasiado buena para ser usada 
indiscriminadamente. Los Ingleses conocían prácticamente todo sobre las accio- 
nes alemanas casi tan pronto como Hitler lo decidía. 

Enigma les proporcionó la información de que los alemanes iban a bombardear la 
ciudad de Coventry. Esta ciudad estaba alejada de las defensas, por lo que toda 
acción defensiva importante descubriría que la codificación alemana no era segu- 
ra. Mientras tanto, Enigma suministraba otras informaciones de gran valor. 
Debió ser una noche terrible. Las bombas alemanas destruían el precioso centro 
histórico de Coventry y mataban a 400 personas. Pero Enigma quedaba a salvo 
para que los Británicos pudieran ganar la batalla del Atlántico, sobrevivir y vencer 
a Alemania. 


Al final de los 60,el gran ordenador compartido por varios usuarios es reemplazado 
por terminales más pequeños ubicados en cada mesa de trabajo. 

Los ordenadores tenían que compartir muchos recursos, tales como cuentas, con- 
traseñas y otros archivos administrativos. 

Se necesitó el desarrollo de las LAN (Redes de Area Local). AL principio los usua- 
rios simplemente se pasaban archivos unos a otros. 


\ Á , Nota: He oído argumentar que los creadores de la necesidad de las LAN 


fueron los PC, y que los PC crearon la necesidad de las LAN. Este es el 
clásico problema de la gallina y el huevo. Sin tener en cuenta qué fue pri- 


FN mero, ninguna de las dos tecnologías se hubiera podido desarrollar sin la 
otra. 


UNIX resuelve el problema con la aplicación llamada UUCP, que son las siglas de 
UNIX to UNIX CoPy. UUCP utiliza módems y líneas telefónicas para llamar de un UNIX 
a otro. Fue el primer medio por el que se comunicaron ordenadores. 

Esta tecnología ha sido sustituida por Ethernet. Esta nueva tecnología permite com- 
partir sistemas de archivo a través de diferentes máquinas en una red de área local. Las 
estaciones de trabajo ya vienen equipadas con Ethernet. Debido el vasto desarrollo de 
los PC, se debe comprobar las tarjetas de red que soporta su versión de UNIX. 
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ЧОЛ Advertencia: Una de las tareas de hardware más arduas que he tenido 
== > que soportar es la configuración de un PC para que trabaje debidamente 
en una red. 


En cuanto los ordenadores pudieron hablar entre si localmente y pude compartir los 
datos con mi colaborador del otro despacho ¿Por qué no podía comunicarme con un in- 
vestigador de otro estado o de otro continente?. 

De esta idea nació la WAN (wide area network). UNIX acometió rápidamente esta 
tarea. Si con UUCP un ordenador puede comunicarse vía teléfono con otro a 40 m ¿Por 
qué no llamar a una máquina a 14.00 m? Si un ordenador puede pedir a otro que ejecute 
un comando ¿Por qué no a un tercero? 

Así, la WAN real surgió de la mano de UUCP. Desde los años 70 la WAN se ha de- 
sarrollado considerablemente. Ahora la llamamos Internet. Sorprendentemente, la tec- 
nología en la que se basan LAN e Intenet es la misma. Ambas utilizan Internet Protocol 
para transmitir datos en paquetes. Ethernet se superpone encima de Internet Protocol, 
al igual que FPT, Gopher, HTTP y los usados en la transmisión de correo electrónico y 
noticias. 


Historia: Comunicación Mundial 


En mi opinión, el futuro real de los ordenadores no está tanto en el almacenamiento 
de datos y sistemas de análisis, como en los nuevos medios de comunicación. La 
evolución de las redes (especialmente las WAN para correo electrónico, noticias y 
Worl Wide Web) comparte esta visión. Hoy en día intercambio correo con mi amigo 
Brad Edelmen en Perth, Australia del oeste, y con mis amigos en Escocia, Sudáfrica 
y Brasil. La comunicación es casi tan rápida como una llamada telefónica. 


La red es la RESPUESTA 


¿Qué constituye una red de ordenadores? Una definición general puede ser un 
grupo de ordenadores que se comunican unos con otros. 

Para el objetivo de este libro, ocupado en los ordenadores UNIX y las comunicacio- 
nes entre ellos, la definición de red se restringe a máquinas que se comunican, tanto por 
líneas telefónicas como por un cableado local, llamado Ethernet. 

Para incluir una máquina en una red por línea telefónica, necesita instalar un módem. 
Algunas máquinas ya vienen con un módem interno; otras requieren que les añada un 
módem en la línea serie y a él una línea telefónica en el puerto apropiado del módem. 
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Existen muchos módem en el mercado. Yo utilizo un US Robotics Sportster 28.800 
Data/Fax, con excelentes resultados. 

Para trabajar en redes UUCP, un ordenador necesita un nombre diferente de los de 
las otras máquinas con las que se puede comunicar, y diferente de todas las otras má- 
quinas con las que estas segundas se comunican, con objeto de evitar conflictos de 
nombres. A continuación, necesita administrar UUCP en su máquina. 

Unir una Ethernet a una máquina es similar a unirle un módem. Si la máquina ya 
tiene el puerto Ethernet, su trabajo es más sencillo. Si no, deberá instalar una tarjeta 
Ethernet. Verá normalmente dos tipos de conectores diferentes. Si ve algo parecido a 
una clavija de teléfono tiene una conexión 10 Base T, y debe unir la máquina con el 
cable indicado a un concentrador. Si ve algo parecido a un conexión serie necesita un 
transceptor, de esta forma puede unir la máquina a un concentrador o si tiene un adap- 
tador redondo, a cualquier otra máquina en su red local. 

Cada máquina de su red necesita una dirección IP única. El archivo /etc/host ad- 
ministra las direcciones IP, y tienen normalmente un formato local rígido. 


LAN frente А WAN 


La primera diferencia entre LAN y WAN estriba en la administración y los servicios 
proporcionados. Normalmente, cada máquina de una LAN dispone de un administrador: 
Usted o alguien de su organización controla cada máquina de la LAN. 

Las WAN son asociaciones corporativas. Usted une su LAN a una WAN, y puede 
mandar o recibir servicios de cualquier posición de la WAN. Tradicionalmente, se inclu- 
ye un firewall (cortafuegos) entre su LAN y la WAN para evitar abusos. 

Firewall son máquinas de su LAN, que también pertenecen a la WAN, pero que a 
través suyo no puede pasar ningún protocolo. Las firewall actúan como un receptor y 
transmisor entre sus máquinas locales y el resto del mundo. 

Recursos típicos de una LAN son: Información de entrada, sistemas de archivo 
compartidos, procedimientos remotos y comunicaciones de socket locales. A través de 
la WAN, encontrará servicios como Transferencia de Archivos, Noticias y la World Wide 
Web. Algunos servicios, como el correo electrónico, abarcan ambas redes. 


UUCP 


Es el comando de red original de UNIX. Transfiere archivos de una máquina a otra 
y ejecuta comandos en una máquina UNIX a petición de otra. Mike Lesk de Bell Labs 
escribió el UUCP original para facilitar la comunicación entre máquinas en Bell Labs. Se 
extendió rápidamente. 
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La versión presentada en este libro es la HoneyDANBER, escrita por Peter Honey- 
man, David A. Nowitz y Brian E. Redman. Una versión más reciente es la Taylor UUCP 


y se distribuye con Linux, pero la documentación no es tan extensa como en la Honey- 
DANBER. 


Ciclo de vida de una Transferencia UUCP 


El comando para pedir una transferencia UUCP es uucp. Usará este comando para 
solicitar una transferencia de un archivo de su máquina actual a un destino en una má- 
quina remota. El trabajo, entonces, se pone en cola. 

A intervalos regulares, el sistema intenta situar una llamada en la máquina remota. 
Abre el dispositivo, marca el número apropiado y espera la conexión. En el corazón de 
esta acción hay algo llamado un chat-script, que es una simple lista de patrones espe- 
rar/enviar. Cuando el proceso de llamada ve el patrón esperado, envía el patrón de 
envío. 

Una vez que ha sido establecida la conexión, se transfieren los datos. El encabe- 
zado de la transferencia contiene por regla general la posición del archivo. Si se con- 
figura un comando para su ejecución, entonces también se transfiere un archivo de 
comando. 

Cuando se ha completado la transferencia, el sistema llamado puede remitir archi- 
vos al sistema llamante. Este intercambio continúa hasta que se han completado todas 
las transferencias. Entonces, la línea se corta y cada parte ejecuta los comandos soli- 
citados y limpia. 


Y» | a 
Nota: Puede evitar la transferencia de archivos de una máquina llamada 
a una llamante, modificando el archivo Permissions. 


ZTN 


Los comandos 


Hay varios comandos asociados con UUCP. Los más comunes solicitan la puesta 
en cola de trabajos. Otros llevan a cabo la transferencia actual o son front ends de los 
comandos uucp. 


uucp 


Este comando pone en la cola una petición de transferencia de archivo. La sintaxis 
es simple: 


uucp flags archivo destino 
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La tabla siguiente muestra un lista de los flags de uucp. El formato del archivo y del 
destino es el mismo. Debe especificar una máquina o una lista de máquinas, separadas 
por un signo de admiración y seguidas de la ruta de acceso de un archivo. Si el archivo 
de origen está en la máquina local, no necesita indicar el nombre de las máquinas. 


Tabla 16.1. Opciones vucp. 


Flag Significado 


No copiar el archivo en el directorio spool (predeterminado). 

Fuerza la copia del archivo local en spool. 

Crea todos los directorios necesarios para la transferencia (predeterminado). 
No crea directorios intermedios para el archivo copia. 

Escribe la cadena de caracteres de ID de trabajo en la salida estándar. 
Envía un correo al solicitante cuando se haya terminado de copiar. 


user Notifica el nombre del usuario en la máquina remota cuando se haya terminado de 
copiar. 


No comenzar la transferencia inmediatamente, solamente poner el trabajo en cola. 


Como el signo de admiración tiene significado en shell C, debe liberarlo con una 
barra invertida. 

Puede usar UUCP para copiar archivos desde cualquier máquina en la red UUCP 
local, en cualquier otra máquina. Si estoy en mi máquina redtail y quiero copiar el 
archivo nest en la máquina peregrine, el comando será: 


uucp ./nest peregrine!-/nest 


La tilde (-) en el archivo destino, indica que uucp debe poner ese archivo en un 
directorio público. Esta acción es específica de cada sitio, pero normalmente se utiliza 
/var/spool/uucppublic. 


UUX 


Si en lugar de mover un archivo, quiere ejecutar un comando, utilice uux. Este 
comando solicita la ejecución de un comando en una máquina remota. La sintaxis es 
similar a uucp: 


uux flags comando-cadenacaracteres 


La tabla muestra los flags. La secuencia de comando tiene el mismo formato de 
ruta que uucp, pero en lugar de un archivo de destino, tiene un comando y argumentos. 
Por ejemplo, si quiero recuperar redtail, el comando seria: 


uux redtail!fecha 
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Tabla 16.2. Opciones uux. 


Hacer de la entrada estándar de uux, la entrada estándar del comando en la máqui- 
na remota. 


Hacer de la entrada estándar de uux, la entrada estándar del comando en la máqui- 
na remota. 


Escribe la ID de trabajo en la salida estándar. 


No notifique los fallos de comando. 


Secreto: La mayoría de las máquinas están configuradas para que en 
ellas sólo se puedan ejecutar rmail y rnews. 


Secreto: El comando uux se encuentra normalmente incluido en la ejecu- 
ción de los comandos como rmail y rnews. Estos comandos transfieren 
información y, dentro de ella, pueden construir una solicitud de uux y eje- 
cutarla. 


UUCICO 


En el corazón de UUCP esta el comando uucico. Este comando proviene de UNIX 
to UNIX Call In Call Out. Es el programa que verdaderamente comunica. Una transfe- 
rencia UUCP requiere la ejecución de uucico en las dos máquinas, tanto en la host co- 
mo en la de destino. 


Es altamente improbable que necesite ejecutar uucico, pero si lo necesita, en la 
tabla tiene los argumentos. 


Tabla 16.3. Opciones uucico. 


Argumento Significado 


-rnúmero Número de función (1 maestro, O esclavo). 
-xnúmero Nivel de depuración. 
-d directorio Directorio spool. 


-s nombre Nombre del sistema. 
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El comando opera tanto en modo maestro como esclavo. El maestro le envía los 
datos al esclavo, que guarda los datos en la máquina local. La opción -x será tratada 
más adelante en el capítulo. 

Solamente el flag -s es obligatorio. 


UUXOT 


Otro comando que no usará nunca. Se ejecuta normalmente al final del comando 
uucico, de forma esporádica en el daemon UUCP. Toma un solo argumento, -x, segui- 
do de un nümero para el nivel de depuración. 


uuTO y uupick 


Dos comandos útiles para transferir archivos. El comando uuto toma un archivo, o 
lista de archivos, una máquina de destino y usuario, y envía los archivos a la máquina 
de destino. 

El comando uuto tiene dos argumentos. El argumento -m indica a UUCP que envíe 
un correo al remitente cuando se haya completado la transferencia. El comando -p indi- 
ca a uuto que copie el archivo fuente en el directorio spool. 

Los destinos toman la forma de máquina ! usuario. Esto se expande en una soli- 
citud de UUCP, de forma que puede transferir a SPUBDIR/receiver/usuario/sis- 
tema en la máquina de destino, donde usuario se especifica en la línea de comando, 
y sistema es el sistema en el que ejecuta uuto. 

El comando uupick toma los archivos enviados por uuto. El único argumento es 
-s sistema, que restringe la búsqueda a las máquinas del sistema indicado. 

El comando uupick busca el directorio público spool para receive/usuario, 
donde usuario es el nombre de la persona que ejecuta uupick. Luego busca los sis- 
temas y archivos. Cuando encuentra un archivo, indica al usuario la disponibilidad del 
archivo. La tabla presenta la lista de los comandos de uupick. 


Tabla 16.4. Comandos de uupick. 


Comando 


new-line Va a la nueva entrada. 
а Borra la entrada actual. 


m directorio Mueve la entrada actual al directorio indicado. Si no se ha indicado direc- 
torio, mueve el archivo al directorio actual. 


a directorio Mueve todos los archivos de este sistema al directorio indicado. Si no se 
indica directorio, se mueven los archivos al directorio actual. 


Escribe el contenido del archivo en la salida estándar. 
a Sale de uupick. 
«EOF» Sale de uupick. 
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т 


! comando Ejecuta el comando especificado. 
* Escribe un resumen de utilización de los comandos. 


uuto y uupick son dos comandos que se complementan muy bien y son dos he- 
rramientas útiles, si trabaja en máquinas separadas por UUCP. 
El ejemplo muestra la forma de transferir nest desde redtail a peregrine: 


uuto nest peregrine!jemes 


En mi cuenta peregrine recibiré un correo diciendo que nest ha llegado. Entraré 
en uupick y veré: 


Suupick 
from redtail: file nest 
m 


$ 


Con 1s encontraré nest. 


Los archivos 


UUCP espera los datos en diferentes archivos. La tabla muestra la lista de los archi- 
vos y su propósito. 


Tabla 16.5. Archivos de UUCP. 


Sytems Una lista de archivos y literales para UUCP. 
Dialers Una lista de literales para varios módem. 
Devices Lista de dispositivos con módem para uso con UUCP. 


Permissions Archivo de permisos de sistema para UUCP. 
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Dialcodes Lista de expansión de códigos de marcaje para códigos de área en UUCP. 


Poll Lista de máquinas que pueden ser interrogadas por UUCP. 


Cada archivo puede actuar interactivamente con los otros. El archivo Systems iden- 
tifica un dispositivo para llamar a un sistema remoto. Este dispositivo debe estar en el 
archivo Devices, y normalmente tiene asociado un Dialer, por tanto, lo tendrá que 
comprobar en el archivo Dialers. Un indicador de área puede preceder al número de 
teléfono especificado en el archivo Systems, y necesita expandirlo en el archivo Dial- 
codes. El formato de cada uno se verá más adelante. 

En cada archivo se pueden poner comentarios, anteponiendo en la línea el signo +. 


El archivo Systems 


Este es el archivo más importante. Cada máquina que pueda contactar UUCP, de- 
be tener al menos una entrada en este archivo. Si no hay entradas, el sistema no puede 
ser contactado. 

Cada entrada tiene seis campos, como se describe en la tabla. 


Tabla 16.6. Campos del archivo Systems. 


Propósito 


Machine Name Es el nombre actual de la máquina remota. Varias entradas pueden 
tener el mismo nombre de máquina. 


Schedule Field Especifica la hora (fecha) en la que se hará la llamada. 
Device Field Especifica el tipo de dispositivo que hace la llamada. 
Speed Especifica la velocidad preferida a la que se debe hacer la conexión. 


Remote Telephone Identifica el número de teléfono para conectar con la máquina re- 
Number mota. 


Connection Chat Es la secuencia de esperado/enviar para iniciar la comunicación 
Script entre dos máquinas. 


Los nombres de las máquinas deben ser únicos en los siete primeros caracteres, 
así una máquina que se llame scotlanda1 se considera la misma que la que se llame 
scotlana2. 

Schedule Field puede ser complejo. Toma una abreviatura de dos letras para el 
día de la semana, y un reloj de 24 horas. Puede haber varias planificaciones presentes, 
con coma como separador y sin espacios incluidos. Así: SaSu0700-1500 indica llamar 
Sábado (sa) y Domingo (Su) entre las 7:00 a.m. y la 3:00 p.m. 
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A en 


Hay tres abreviaturas especiales, Wk es semana, Any indica en cualquier momento 
y Never indica nunca. 

El dispositivo especificado se comprueba en el archivo Devices, para cualquier 
dispositivo que coincida su velocidad con la especificada. Si hay uno presente, se com- 
prueba su disponibilidad y si está disponible, UUCP lo usa para la llamada. 

Si preceden letras al número de teléfono, el archivo Dialcodes comprueba su 
coincidencia, se usan esos números. 

El último campo es el chat script. Este literal es complejo y controla el comienzo del 
proceso de comunicación. Tiene un patrón que espera ver, y cuando ve ese patrón, en- 
vía una cadena de caracteres. En caso de no encontrar el patrón y de que el tiempo de 
espera haya expirado, dispone de envíos alternativos incluidos entre guiones. Un ejem- 
plo de un literal sencillo es: 


in:-in: unduke word: password 


Esto indica que busque la secuencia in:, y cuando la encuentre, envíe la secuen- 
cia unduke. Si in: no aparece, envía una nueva línea, y espera in:. 
Después de unduke, busca word:, y cuando lo encuentra, envía password. 


k4 


Nota: Como puede reconocer, éste es un proceso de entrada estándar. 


ГАЙ 


Los literales chat pueden ser arbitrariamente complejos, en tanto cuanto necesite 
navegar por conmutaciones telefónicas con seguridades extra antes de la conexión. 


La tabla siguiente presenta las secuencias de escape que hay disponibles en lite- 
rales chat. 


Tabla 16.7. Secuencias de escape de literales chat. 


Escape Significado 


Espera una secuencia nula, útil para el principio de una llamada. 
Fin de la transmisión. 


Envía un break a la línea. 


Envía un retroceso. 


Suprime la indicación de nueva línea al final de la secuencia de envío. 
vd Retarda un segundo. 
Envía un break. 


Envía nueva línea. 
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Envía NULL. 
NP Espera menos de un segundo. 
Vuelta de carro. 


Envía un espacio. 


Envía un tabulador. 


Envía una barra invertida. 


Envía en carácter ASCII con el número octal indicado. 


\ 4 г Nota: Los literales chat no necesitan comunicarse con el proceso uucico. 
Su literal puede ser como el siguiente: 


fy in:--in: james word: mypassword $ 
` echo\sSuccess\s|\smail\sjames@redtail $ exit 


Que realiza una entrada normal y envía a james un correo indicando que 
va correctamente. 


El archivo Devices 


El archivo Devices tiene cinco campos y especifica los dispositivos físicos de la 
comunicación. La tabla presenta esos campos. 


Tabla 16.8. Campos de Devices. 


Device Type Identifica el tipo de dispositivo. Esta es una de las claves del archivo 
Systems. 


Dataport Es la entrada en el directorio /dev que está asociado con el disposi- 
tivo. 


Dialer Port Este es un anacronismo para cuando los módem necesitan marcado- 
res separados. 


Speed Es la velocidad del dispositivo. 
Dialers Estos son literales de marcado para acceder al dispositivo. 


Algunos sistemas permiten la especificación de Any para la velocidad de un dispo- 
sitivo. Los literales de marcadores se encuentran en el próximo archivo. 


16. Comprender las comunicaciones 293 


El archivo Dialers 


El archivo Dialers identifica literales para acceder a los dispositivos. Asocia los 
marcadores (dialers) listados para un dispositivo con el literal chat, para comunicar con 


ese dispositivo. El archivo Dialers tiene tres campos, tal como se describe en la tabla 
siguiente. 


Tabla 16.9. Campos de Dialers. 


Dialer Name Secuencia para asociar la entrada Devices con el chat script. 


Translation Table Campo para traducir a dispositivos antiguos (obsoleto, mantenido por 
compatibilidad). 


Chart Script Secuencia de patrones esperado/enviar para comunicar con el dispo- 
sitivo. 


Como adición importante a la tabla de secuencias de escape, está 1T que inserta 
el número de teléfono del archivo Systems en el archivo Dialers. 


El archivo Dialcodes 


Este archivo es una secuencia para el archivo de traducción de código de área. 
Tiene dos campos, la etiqueta y el prefijo del número de marcado. 


El archivo Permissions 


Este es un archivo importante para la configuración. Consta de una serie de atribu- 
tos y valores que indican los permisos asociados con las llamadas entrantes y salientes. 
La tabla describe esos atributos. 

Normalmente, cada línea es una entrada, pero si la línea se corta con una barra in- 
vertida antes de nueva línea, las dos líneas (o más) se tratan como una sola entrada. 


Tabla 16.10. Atributos del archivo de Permissions. 


CALLBACK Opción Sí/No. Cuando es Sí, la comunicación sólo se realiza cuando la máquina 
inicia la llamada. Predeterminado es No. 

COMMANDS Lista de comandos asociados con un nombre de MACHINE. Esta lista está sepa- 
rada por dos puntos y normalmente sólo están rmail y rnews. 

LOGNAME Un nombre de entrada específico para UUCP. Puede ligar cualquier atributo al 


nombre de entrada, a menos que se especifique otra cosa. 
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Atributo 


MACHINE 


MYNAME 


NOREAD 


NOWRITE 


PUBDIR 


READ 


REQUEST 


SENDFILES 


VALIDATE 


WRITE 


Significado 


Nombre especifico de la máquina para UUCP. Puede ligar los permisos a un 
nombre de una máquina. 


Es el nombre que especifica para UUCP en una llamada saliente. Es útil poner 
este nombre si tiene otros nombres para otros temas. 


Le permite especificar una lista de directorios para UUCP que no son accesibles 
para lectura. Estos directorios deben ser un subconjunto de los especificados 
READ. 


Permite especificar una lista de directorios para UUCP que no son accesibles 
para escritura. Deben ser un subconjunto de los especificados como WRITE. 


Especifica un directorio público para lectura y escritura. El predeterminado es: 
var/spool/uucppublic. 


Especifica una lista de directorios accesibles para lectura por UUCP. Predetermi- 
nado es PUBDIR. 


Es un flag Sí/No que indica si una máquina remota puede pedir archivos de su 
máquina. Predeterminado es No. Diciendo Sí, permite que otros puedan ejecutar 
comandos como uucp mymachine!file othermachine!file. 


Es un flag Sí/No para indicar si su máquina envía archivos a una máquina remo- 
ta, si esa máquina inicia la llamada. Este atributo está ligado a LONGNAME sola- 
mente. Existe una tercera opción, call, que indica que sólo se envían archivos 
si inicia la llamada. 


Es un flag Sí/No ligado solamente a LONGNAME. Valida la ID de la máquina llamante 
cuando pone Sí. 


Lista de directorios en los que puede escribir una máquina remota. Predetermi- 
nado es PUBDIR. 


Advertencia: Si las dos partes ponen CALLBACK como Si, nunca se pasa- 
rán datos. Si pone CALLBACK a Si, y la otra posición pone SENDFILE СО- 
mo llamada, el otro sitio nunca le transmitirá sus datos. 


El archivo Sysfiles 


Especifica los diferentes archivos soportados por los dispositivos. No se usa. 


El archivo Poll 


Especifica los tiempos para la exploración de un sistema remoto. Indica el nombre 
del sistema, seguido por un tabulador y una lista de las horas durante las que inicia la 
llamada. Las horas están basadas en un reloj de 24 horas y son números enteros de O 
a 23. Necesita ejecutar el daemon de exploración (polling). 
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Administración de la línea 


No solamente necesita configurar los archivos de soporte de UUCP, sino que tiene 
que administrar la línea. Esta administración tiene dos diferentes enfoques, que depen- 
den de si va ha tener una conexión UUCP de una dirección o bidireccional. 


GETTY 


Una conexión de una dirección quiere decir que o bien siempre inicia la llamada o 
siempre espera la llamada. En el primer caso, quita la entrada para getty de inittab. 
En el segundo caso, el programa predeterminado getty en inittab es el adecuado 
para el propósito. La entrada estándar de /etc/inittab es como sigue: 


1n:23:respawn:/etc/getty tty 9600 


Los campos están separados por dos puntos. Los dos primeros caracteres son la 
ID para la entrada inittab. Los segundos indican el estado de ejecución que se usa. 
El tercer campo indica cómo deben ejecutarse los comandos; respawn indica al proce- 
so init que debe arrancar de nuevo el comando cuando salga. El último es el comando 
actual y los argumentos. 

La segunda forma implica a un proceso ligeramente distinto, uugetty. Si un tty 
intenta ser bidireccional, necesita una técnica especial para suprimir el proceso getty 
y ponerlo en marcha cuando la línea esté liberada. Esto no es posible con el get ty re- 
gular en /etc/inittab. 

uugetty resuelve este problema. Normalmente, uugetty reside en /usr/lib/ 
uucp, y se sitúa en la línea esperando una entrada, igual que getty. Sin embargo, si 
recibe una señal indicando que un proceso de UUCP saliente está usando la línea, se 
retira hasta que UUCP se ha terminado. 

El proceso uuget ty tiene argumentos similares a los de get ty más uno adicional. 
Si -r está presente, espera hasta que ve un retorno de carro antes de presentar una in- 
dicación de entrada. 


Los daemon 


Cuatro daemon acompañan normalmente a UUCP. La tabla describe los daemon, 
sus frecuencias recomendadas y sus funciones. 


Tabla 16.11. Los daemon de UUCP. 


Función - 


Daemon de administración Diario Proporciona una instantánea al administrador UUCP 
de los estados de UUCP. Incluye la longitud de las 
colas actuales, y vigila el archivo de entrada de cual- 
quier intento de robar el archivo /etc/passwd. 
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Frecuencia — Función — 


Daemon de limpieza Diario El daemon limpia los archivos de entrada y ejecuta el 
proceso uuclean para rechazar cualquier mensaje 
que no haya sido entregado. Elimina todos los archi- 
vos de core. 


Daemon de exploración Horario Examina el archivo Poll y configura las peticiones 
de UUCP de explorar un sistema remoto. 


Daemon horario Horario Examina la cola de trabajos e intenta entregar peticio- 
nes pendientes. 


Comprobación de UUCP 


Una vez que ha realizado todas las tareas administrativas necesarias, ¿Cómo sabe 
que todo funciona correctamente? En el paquete UUCP hay tres comandos que com- 
prueban e informan de los datos en línea. 

Dos comandos, uulog y uustat, son los registros históricos del tráfico de UUCP. 
Acceden a los archivos de entrada y de estado e informan de sus datos consecuentemen- 
te. El tercer comando es uutry, que es un literal shell para arrancar uucico y generar 
una salida. 


El comando uurRy 


Este comando es un literal shell proporcionado con el HoneyDANBER UUCP para 
probar las conexiones UUCP. Requiere un nombre de máquina UUCP en la linea de co- 
mando y puede tomar dos argumentos opcionales. 

El argumento -r fuerza la supresión del archivo de estados. Este archivo incluye 
los datos que indican la longitud de la espera antes de volver a intentar la conexión. Su- 
primiéndolo, se garantiza que uutry intentará la conexión. 

El argumento -х# hace que uut ry anule el valor de depuración predeterminado de 
=. 


El comando uuloq 


Imprime los archivos de entradas (logs) para el sistema. Toma un argumento, -5 
system. Si no especifica el sistema, uulog presenta toda las entradas. 


El comando UUSTAT 


El comando uustat. es mucho más potente que los dos anteriores. Este comando 
informa del estado de UUCP en un sistema. Las opciones de este comando se pueden 
ver en la tabla. 


system 


user 
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Tabla 16.12. Opciones de uustat. 


Significado 


Escribe el número de los trabajos en cola para cada máquina. 
Borra la ID de trabajo indicada de la cola. 


Rejuvenece la ID de trabajo especificada. Los archivos se tocan para reflejar 
la fecha actual. (Esto evita la eliminación los trabajos de la cola cuando se 
apaga la máquina.) 


Informa de los detalles de un sistema determinado. 
Informa de los trabajos de un determinado usuario. 
Da una lista detallada de todos los trabajos. (No POSIX) 


Informa del estado de conexión de las máquinas. (No POSIX) 


ON 


ERU 
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El modelo de red 


El tratamiento de red es como una cebolla. Cada vez que usted encuentra una capa 
y la pela, sigue viéndose igual, y le hace llorar. 

Hablando en serio, todas las aplicaciones de red se apoyan en esas capas. Los di- 
señadores deciden qué capa o nivel utilizan, pero cada nivel tiene su propio papel. La 
International Standards Organization (ISO) ha especificado un modelo de siete niveles. 
En la tabla puede ver esos niveles, con ejemplos. 


Tabla 17.1. Modelo de red 150 de siete niveles. 


Propósito c Ejemplo 


Aplicación Sistema de archivo de red. 
Presentación Representación de datos externos. 


Sesión Llamadas a procedimientos remotos. 


Transporte Protocolo de control de transmisión. 
Red Protocolo de Red. 
Conexión de datos Ethernet. 


Físico Ethernet. 
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Los niveles físico y de conexión de datos 


En la parte más baja de todo se encuentran el nivel físico y el de conexión de datos. 
Hablando de forma estricta, estos niveles están fuera del ámbito del diseño de cualquier 
sistema operativo, pero se requiere su conocimiento básico para comprender comple- 
tamente la maravilla del tratamiento de red. 

Hemos señalado estos niveles como Ethernet. Definen exactamente cómo se de- 
ben transferir de una máquina a otra los paquetes de datos, o incluso en la misma má- 
quina cómo se transfieren datos entre protocolos. Ethernet se puede ejecutar a través 
de cualquier medio, incluidos pares trenzados, coaxial grueso y fino o incluso microondas. 
Su operación es la misma, aunque las interfaces entre los diferentes medios requieren 
su definición. Los fallos del nivel físico pueden ser terminadores no apropiados, o funcio- 
namiento defectuoso de las tarjetas. 

Para facilitar el tratamiento de red, cada máquina debe tener una dirección Ethernet 
única. Afortunadamente para todos nosotros, esto está incluido en el hardware de la 
máquina cuando se fabrica. La dirección es única con 48 bits. Los 24 primeros están 
asignados al fabricante/vendedor y lo identifica de forma única. Los 24 siguientes son 
responsabilidad del fabricante/vendedor para asegurar singularidad. 

Las direcciones Ethernet (también llamada dirección de Control de Acceso al Medio 
— Media Acces Control) se representan normalmente como seis números de uno o dos 
dígitos hexadecimales, como por ejemplo: 


8:0:20:9e:32:a0 


Los datos son transferidos en paquetes, definidos en el nivel de conexión de datos, 
que es una secuencia de bits reconocible. Suele incluir un cheksum y una dirección de 
red. Toda máquina de la red puede examinar el paquete y determinar si está dirigido a 
ella. El checksum confirma que los datos del paquete son correctos. Si éste no coincide, 
se rechaza el paquete. 

Como alternativa a Ethernet existe una red X.25. Esta red no es excepcional, pero 
de hecho Ethernet es el estándar de UNIX. 


El nivel red 


Este nivel se construye sobre el nivel de conexión de datos, e intenta dejar de lado 
las diferencias entre los diferentes niveles de conexión de datos y permitir a los niveles 
superiores del tratamiento de red comunicarse libremente, sin preocuparse sobre las 
características del hardware de las máquinas remotas. 

El estándar, de hecho, para UNIX es el Internetwork Protocol (IP), que es el responsa- 
ble de la transmisión real de paquetes de una máquina a otra. 

El IP trabaja con datagramas, que son conjuntos de datos similares a los paquetes 
de Ethernet. Cuando el nivel de conexión de datos puede tratar un paquete del tamaño 
de un datagrama, paquete y datagrama son sinónimos. Si el datagrama es mayor que 
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el tamaño del paquete, IP es responsable del troceado del datagrama en paquetes del 
tamaño apropiado y transmitirlo adecuadamente. 


We | 
Nota: Haciendo esta fragmentación a nivel red, los protocolos de alto nivel 
no necesitan preocuparse por los datos perdidos en la fragmentación. 


м1 


El IP también necesita direcciones, llamadas direcciones ІР. Tienen que ser únicas 
en la red, pero máquinas en redes distintas pueden tener la misma dirección IP. De 
manera similar, una máquina puede tener varias direcciones IP, especialmente si actúa 
como un router entre varias redes. 

Las direcciones IP son números de 32 bit, normalmente divididos en cuatro grupos 
separados por un punto con valor entre О y 255. Si su red no está conectada al mundo, 
puede asignar cualquier dirección que usted quiera, manteniendo el esquema de una 
dirección por máquina. Si está conectado con el mundo, debe adquirir una dirección 
única. Estas direcciones son asignadas por el Network Information Center. 

El formato de la dirección IP consta de cuatro octetos. Normalmente los cuatro pri- 
meros se refieren a la red y el último al host. A menos que cree una ruta específica, no 
se puede comunicar con una máquina que tenga los tres primeros octetos diferentes de 
los suyos. Sólo se puede comunicar por medio de una ruta, especificada bien por un 
router o una ruta software en una máquina gateway. 

Cuando solicita una dirección para acceder a Internet, necesita determinar qué cla- 
se de dirección quiere. 


Tabla 17.2. Clases de Direcciones de Internet. 


Clase Octeto Red Octeto Host Primer octeto Número de Hosts _ 


1-126 16.387.064 
128-191 64.516 
192-233 254 


Los valores de los octetos de O a 255 están reservados para información de direc- 
ciones de transmisión. El octeto primario 127 se usa para las pruebas en bucle, y del 
224 al 254 están reservados. 


we 


Nota: El esquema actual tiene limites intrinsecos para los numeros de 
direcciones y, aunque estos limites pueden parecer grandes ahora, esta 
S YN base de datos puede llenarse y necesitar un esquema nuevo. 
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Las direcciones de clase A son muy raras. Incluso las de clase B son poco comu- 
nes. Si tiene una compañía pequeña con unos pocos cientos de ordenadores, pedirá 
normalmente varias dirección clase C. Hay más de 2 millones de direcciones clase C 
disponibles, 16.000 clase B y 126 clase A. 


El nivel de rnANsponre 


El siguiente nivel es el de transporte. Los dos transportes más usados que puede 
encontrar en UNIX son el Transmission Control Protocol (TCP) y el User Datagram Pro- 
tocol (UDP). El nivel de transporte divide el buffer del usuario en datagramas y super- 
visa la transmisión. 

Los niveles de transporte como TCP aseguran que todos los datos y comandos lle- 
gan y son procesados en el orden debido. Si llega un datagrama incompleto o fuera de 
orden, el nivel de transporte envía un mensaje pidiendo una retransmisión. UDP es un 
mecanismo más rápido pero menos fiable. UDP no comprueba el orden de los paquetes. 

El nivel de transporte introduce el concepto de números de puerto en la teoría de 
redes. Un paquete de datos está definido de forma única por su dirección 1Р y su puerto 
de origen, así como por la dirección IP y el puerto de destino. El puerto debe ser único 
e identifica el servicio en la máquina remota. La tabla presenta algunos servicios y su 
número de puerto. 


Tabla 17.3. Números de puertos de algunos servicios. 


Servicio Número de puerto 


Correo Electrónico 25 


Transferencia de archivos 20 y 21 


Noticias 119 
Fecha/hora 97 
Correo X400 103 y 104 


Los números por debajo de 1.024 están reservados para servicios de los superusua- 
rios. Cualquier usuario puede utilizar números superiores a este. 

Tradicionalmente, se conecta a un puerto reservando un socket. Los sockets son 
elementos que inician procesos de comunicación a través de las redes. 


El nivel sesión 


Los protocolos más comunes aparecen en el nivel sesión, incluyendo el protocolo 
de correo SMTP y el de noticias NNTP. Cada uno de los distintos servicios de red tiene 
su protocolo, puerto y mecanismo de transporte. 


17. Comprender y usar las redes 303 


El archivo /etc/services define las sesiones diferentes permitidas en una máqui- 
na UNIX. Define el nümero-de puerto asociado con la sesión y el mecanismo de trans- 
porte en el que se apoya. 


À Á P Nota: Puede usar el comando telnet para acceder a cualquiera de esos 


puertos. Si el sitio remoto permite a su sitio conectarse y usted conoce el 
protocolo, puede hacer preguntas manualmente. Este es un excelente medio 
SA 


de depurar problemas. 


El nivel de presentación 


Este nivel es básicamente un nivel de proceso de datos: Convierte los datos de la for- 
ma en la que los usa una aplicación a una representación independiente de la máquina. 

Un nivel usual es XDR, cuyo nombre procede de external data representation y es 
una librería disponible en la mayoría de las instalaciones UNIX. Tiene una serie de ruti- 
nas, llamables desde los programas de aplicación, que abren las secuencias de datos 
y realizan la conversión. De esta forma, datos procedentes de una plataforma Intel no 
son diferentes de los de una SPARC. 

XDR está definido por el Network Information Center de DARPA en el RFC 1041. 


Secreto: Muchas de las técnicas actuales de comunicación están basadas 
en los RFC, que son request for comments (petición de comentarios). Estos 
RFC permiten a los que están interesados en una determinada interfaz, 
obtener entrada en el diseño y especificación de la interfaz. Las RFC han 
sido creadas desde 1960, e incluso en los UNIX anteriores. 


Un usuario normal de UNIX no necesita preocuparse por los RFC más de lo que ne- 
cesita preocuparse de cómo escriben los datos en los discos los controladores. Pero, si 
le interesa el desarrollo de una aplicación que se conecta con otros por la red de forma 
agradable, necesita entender el proceso de RFC de forma que pueda colaborar en el 
diseño. 


Historia: Uso diario de la red 


Nunca he intentado cuantificar las interacciones que hago con la red. En mi trabajo 
actual, mi directorio está montado en la máquina de mi casa desde un servidor 
remoto. Cada vez que accedo a cualquier dato de mi casa, uso un servicio de red. 
Uso NIS para transmitir información de cuenta cada vez que necesito una informa- 
ción de cuenta, esto es un acceso a red. En mi trabajo también uso correo electró- 
nico, noticias Web y otros Servicios de Internet. 
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El nivel de aplicación 


El nivel superior es el de aplicación, que es donde usted, el usuario, actúa realmen- 
te sobre la red. 

Puede actuar de muchas maneras, incluso sin pensar en ello. Mandar un correo 
electrónico a una posición remota es una. Si está compartiendo datos montando un sis- 
tema de archivo, está usando una aplicación que actúa interactivamente con la red. 


Uso de RPC 


Como ya se ha mencionado, las RPC son uno de los servicios de red más utiliza- 
dos. Implantando un servicio como un RPC, el desarrollador puede mantener una po- 
sición centralizada, que realiza los cálculos más pesados, y puede usar las posiciones 
remotas para presentar la interacción. 

Las RPC son medios para la ejecución de cliente/servidor. La máquina servidor 
puede esperar las llamadas RPC, procesar los datos debidamente y pasarlos a los 
clientes. El cliente puede actuar interactivamente con el usuario, definir filtros y parámetros 
para las llamadas RPC y presentar los resultados. 


Historia: MONITORIZACIÓN CONVENIENTE 


En mi trabajo actual, formo parte de un equipo de desarrolladores que trabaja en 
un producto de monitorización de sistema. Usamos RPC para pasar los datos entre 
nuestros programas. Esto nos permite situar agentes de monitorización en el sis- 


tema y presentar los datos en otra máquina de la misma red. El cliente se beneficia 
de este diseño. En lugar de ir de máquina en máquina para comprobar el estado, 
un administrador puede operar varias máquinas que usan el producto desde una 
estación de trabajo. 


Cómo trabaja el RPC 


Cuando una aplicación que ejecuta RPC requiere la ejecución de un procedimiento 
remoto, primero se conecta con el daemon RPC local, que identifica la máquina remota 
y el puerto RPC de conexión. El daemon examina el trazador de mapa de puertos para 
encontrar el puerto apropiado a ser usado en la comunicación. Para RPC es el puerto 
111. El cliente puede suprimir el uso del daemon incluyendo un elemento de comunicacio- 
nesén el programa de cliente. Los puertos para el tratamiento de red basado en sockets, 
se definen en el archivo /etc/services, El trazador de mapa de puertos de la maqui- 
na remota conecta los dos daemon y pasa la petición. 


17. Comprender y usar las redes 305 


т 


Еп el puesto remoto, la petición se pasa al programa apropiado, según el número 
de RPC. Ese programa ejecuta el procedimiento pedido y devuelve la respuesta al dae- 
mon local. El daemon devuelve la respuesta a la máquina cliente. A continuación, puede 
ver los pasos del procedimiento RPC: 


1. El programa cliente solicita una llamada de función que genera una petición RPC. 


2. El cliente contacta con el trazador de mapa de puertos de la máquina servidor, para 
encontrar el puerto apropiado para hacer la petición RPC. 


3. El cliente contacta con el puerto designado del servidor e intenta conectarse con el 
daemon apropiado. 


4. El daemon del servicio recibe la petición y envía el procedimiento del servicio a la 
aplicación apropiada. 


La aplicación del servidor ejecuta el procedimiento. 
La aplicación devuelve una contestación al daemon de servicio. 
El daemon de servicio recopila la respuesta. 


oN а 


El daemon de servicio devuelve la respuesta al cliente. 


El RPC constituye la parte central de muchos servicios de red, incluidos NFS y NIS. 


Depurar RPC 
Paralelamente a las técnicas normales de depuración de una aplicación, existen 
herramientas para examinar el RPC en una máquina dada. El comando es rpcinfo, y 


la tabla siguiente muestra sus argumentos. 


Tabla 17.4. Opciones de rpcinfo. 


Opción Argumentos Significado 


[ host ] Presenta la tabla de trazador de mapa de puertos para 
la máquina local o el host indicado. 


programa host Utiliza UDP para llamar a NULLPROC en un host espe- 
[ versión ] cificado. 


programa host Utiliza TCP para llamar a NULLPROC en un host espe- 
[ versión ] cificado. 


número de puerto Suprime lo que dice el trazador de mapa de puerto con 
-u y -t y llama a NULLPROC en un puerto determinado. 


programa versión Transmite a todo NULLPROC alcanzable. 


programa versión Elimina la entrada del trazador de mapa de puertos. 
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Nota: Un NULLPROC es eso, un procesador que по hace nada. Es un medio 
de comprobar si un daemon está vivo. 


ZTN 


El listado de los puertos disponibles puede inducir a confusión. Vea un ejemplo. 


Listado 17.1. rpcinfo -p. 


program vers proto port 


100000 2 tcp 111 portmapper 
100000 2 udp 111 portmapper 
100004 2 udp 663 ypserv 
100004 2 tcp 664 ypserv 
100004 1 udp 663 ypserv 
00004 1 tcp 664 ypserv 
00007 2 ёр 666 ypbind 
100007 2 udp 668 ypbind 
100007 1 tcp 666 ypbind 
100007 1 udp 668 ypbind 
100028 tcp 668  ypupdated 
100028 L udp 670 ypupdated 
100003 2 udp 2049 nfs 
100005 udp 714 mountd 
100005 2 udp 714 mountd 
100005 1 tcp 717  mountd 
100005 2 tcp 717  mountd 
100021 tcp 726 nlockmgr 
100021 uh udp 1033 nlockmgr 
00021 3 tcp 730 nlockmgr 
100021 3 udp 1034 nlockmgr 
100020 2 udp 1035 llockmgr 
100020 2 tcp 735  llockmgr 
100021 2 tep 738  nlockmgr 
100021 2 udp 1036 nlockmgr 
100024 1 udp 728 status 
100024 1 ECD 731 status 
100036 1 udp 1020 
100069 1 udp 1508 ypxfrd 
100069 1 tcp 4002 ypxfrd 
100001 2 udp 1957 rstatd 
100001 a udp 1957 rstatd 
100001 4 udp 1957 rstatd 
100002 i udp 1958 rusersd 
100002 2 udp 1958 rusersd 


El listado tiene cinco columnas. La primera es el número del programa. La segunda 
es el número de versión usado para la sincronización. El tercero indica el nivel de trans- 
porte en el que se basa (TCP o UCP). El cuarto es el puerto asignado. La última colum- 
na es un nombre de programa opcional. 
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Puede usar rpcinfo para comprobar y eliminar conexiones. Examinando el nivel 
de transporte, puede comprobar la conexión con rpc -u myhost 100002 2, que in- 
tenta conectar con el daemon rusersd, y si está conectado, ejecuta el NULLPROC. 

En este caso necesita indicar el host, aunque sea la máquina local. 

Observe la siguiente salida: 


program 100002 version 2 ready and waiting 


Si intenta acceder a un programa que no existe, recibirá un mensaje de error. Más 
aún, si la entrada existía, se elimina de la tabla del trazador de mapa de puertos. 

La opción -b lanza una llamada buscando una conexión. Esta acción se debe res- 
tringir al superusuario, y es una acción que provoca una actividad intensiva en la red. 

Por último, puede usar el flag -à para eliminar entradas de la tabla del trazador de 
mapa de puertos. Esto puede tener problemáticas ramificaciones porque ningún proce- 
so se puede comunicar con ese servicio después de la eliminación. Debe ser restringido 
al superusuario. 


Historia: Borrado de la entrada del mapa de puertos 


El flag -d es útil para depurar aplicaciones basadas en RPC. Cuando un programa 
termina abruptamente, no siempre tiene tiempo de limpiarse a sí mismo. Puede 
dejar entradas en el mapa de puertos. Como al principio usábamos nombres de 
programa absolutos, encontrábamos problemas en el arranque puesto que el nú- 
mero del programa ya estaba registrado. Por tanto, aprendimos a entrar y borrar 
manualmente la entrada del mapa de puertos. 


El sisrema de archivo de red 


El sistema de archivo de red (Network File System) (NFS) proporciona la solución 
más limpia para gestionar datos compartidos entre máquinas de la red. Básicamente, 
permite a un ordenador montar un sistema de archivo que se encuentra en otra máquina 
en la red. Esto significa que los usuarios no necesitan saber la situación física de los dis- 
cos con los que están trabajando. De la misma forma, el sistema de archivo no conoce 
el servidor de archivo en el que está físicamente colocado. Puede ser de una arquitec- 
tura y estructura de sistema de archivo completamente diferente. Estas diferencias se 
apantallan con NFS. 

NFS es una aplicación construida encima de XDR y RPC. Actúa como una interfaz 
de alto nivel entre sistemas, traduciendo las acciones específicas en una serie de ins- 
trucciones universales y transmitiéndolas a la máquina remota. Esa máquina remota 
devuelve entonces los resultados de esa transacción, como si fuera local. 
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Los servidores NFS necesitan ser ejecutados por el daemon servidor de red, nfsd, 
que se trata del programa real para aceptar llamadas RPC de los clientes. El daemon 
rpc.mountd trata el montado de los sistemas de archivos y las traducciones de los 
nombres de ruta de acceso. 


El sistema de archivo virtual 


Como soporte del sistema de archivo de red se encuentra el concepto de Sistema 
de Archivo Virtual (VFS). Es una serie de instrucciones de sistema de archivo genéricas, 
que definen una interfaz común con todos los sistemas de archivo potenciales que pueden 
ser montados por medio de NFS en un sistema UNIX. El VFS define dos series de ope- 
raciones: las llevadas a cabo en un sistema de archivo como un todo, y las realizadas 
en archivos dentro del sistema de archivo. 

Las operaciones realizadas en el propio sistema se llaman operaciones VFS. Esto 
incluye peticiones de espacio de disco disponible y preguntas sobre si un archivo es es- 
cribible. 


Nodos del sisrema de archivo virtual 


Bajo VFS se encuentran los nodos del Sistema de Archivo Virtual, llamados vnodos 
para abreviar. El equivalente a vnodos en el sistema de archivo local es i-nodos. La 
mayoría de las operaciones de NFS se realizan en vnodos, así como la mayoría de las 
operaciones de los sistemas de archivo se realizan en i-nodos. 


Prorocolo NFS 


Los comandos en un sistema de archivo de red se transmiten de la máquina local 
a la remota por medio del protocolo NFS. Este protocolo tiene 16 comandos que se 
muestran en la tabla. 


Tabla 17.5. Protocolo NFS. 


Comando Operación Significado — 


create Directorio Crea un archivo nuevo en el sistema de archivo remoto. 
getattr Archivo Recupera los atributos de un archivo. 

link Unión Crea una unión fija en el servidor. 

lookup Directorio Encuentra una entrada de directorio y devuelve un archivo. 
mkdir Directorio Crea un directorio el sistema remoto. 

mount Sistema de archivo Monta el sistema de archivo. 


read Archivo Lee datos de un archivo. 
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readdir Directorio 


Lee un directorio en el sistema remoto. 


readlink Unión Lee la unión simbólica en el servidor. 


remove Directorio Elimina el archivo del sistema remoto. 


rename Directorio | Cambia el nombre de un archivo en el sistema remoto. 


rmdir Directorio Suprime un directorio del sistema de archivo remoto. 


setattr Archivo Pone los atributos de un archivo. 


statfs Sistema de archivo Recupera las estadísticas del sistema de archivo. 


symlink Unión Crea una unión simbólica en el servidor. 


write Archivo 


Escribe datos en el archivo. 


Todas estas llamadas, excepto mount, son tratadas por n£sd en el servidor. El co- 
mando mount es tratado рог rpc .mountd. Las operaciones de nf sd se apoyan en los 
vnodos. 

Para la asistencia en la recuperación tras una caída de sistema, en el protocolo 
NFS, cada solicitud no necesita conocer qué comando apareció antes para responder 
a la demanda. Esto significa que cada solicitud al protocolo ha de realizar la descripción 
completa de la operación que debe llevar a cabo. La solicitud debe contener el archivo, 
la desviación de comienzo y la longitud de la lectura, para el caso de leer un archivo. 


N Á Ие Nota: El protocolo apátrida no crea ninguna dificultad conceptual para un 
programador de sistemas UNIX. En la programación, solamente necesita 
incluir un 1seek antes de cada lectura para asegurar que el puntero está 

^ PN en el punto correcto de derivación. 


La misma diferencia existe entre las llamadas write al sistema y las peticiones al 
protocolo NFS. 

NFS puede enviar peticiones duplicadas sin efectos secundarios. Si envía una lla- 
mada en UNIX, seguida por un par de subsiguientes llamadas de lectura, su puntero de 
archivo habrá cambiado después de cada lectura, de forma que cada lectura será dife- 
rente. Con el protocolo NFS, pone una desviación de comienzo para cada lectura, de 


forma que la recepción de peticiones mültiples devuelve siempre los mismos datos en 
cada petición. 


\ Á " Nota: Por supuesto, puede ver efectos secundarios cuando reciba los 
comandos en orden diferente, especialmente si los comandos modifican 
los datos en los que se apoyan. Los comandos como write, remove, 

ZIN rename y rmdir los modifican. 
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Secreto: Algunas versiones de NFS UNIX incluyen caché para evitar los 
Tiny errores que pueden provenir del cambio de los datos de un comando. El 
TE nfsd los comprueba e ignora las peticiones duplicadas. 


Otro efecto secundario beneficioso es que NFS RPC puede usar UDP como nivel 
de transporte. UDP, al igual que NFS, es un protocolo rápido. 

Algunos comandos simples de UNIX requieren varias peticiones de protocolo NFS. 
La tabla muestra algunas de esas asociaciones. 


Tabla 17.6. Asociación de comandos UNIX-NFS. 


Comando UNIX Peticiones a protocolo NFS 


getattr, lookup, readdir, readlink. 
getattr, lookup, readdir. 


lookup, readdir, remove. 


El protocolo NFS está completamente escondido para el usuario. 


Uso de NFS 


Desde el punto de vista del usuario, NFS es completamente transparente. Las únicas 
diferencias que puede notar es cuando usted examina el espacio disponible en disco de 
un sistema de archivo, o cuando examina la tabla de sistemas montados. En lugar de 
mostrar los dispositivos físicos de la máquina local, verá el nombre de una máquina 
remota y el directorio exportado de esa máquina. 


Montar sistemas de archivo REMOTO 


Un administrador realiza la mayor parte del trabajo con NFS. Esta tarea depende de 
si la máquina es un cliente o un servidor. 


\ Á " ‘Nota: Las máquinas pueden ser ambas cosas, tanto clientes como servi- 
dores. 
Las máquinas clientes sólo tienen que montar sistemas de archivo. Usará 
ZIN el comando mount de la siguiente forma: 


mount remote-file-sistem mount-point [ -o options ] 
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Indique el sistema de archivo con el nombre de la máquina, seguido de dos puntos 
y el directorio remoto. El punto de montado debe ser un directorio local. Las opciones 
las puede ver en la tabla. 


Tabla 17.7. Opciones de mount. 


Significado 


Intenta de nuevo el montado fallido en background. 
Realiza un montado hard. 
Permite la interrupción de un montado RPC. 


Número de veces que debe intentar la transmisión para una petición RPC, 
antes del final de temporización en un sistema de archivo montado soft. 


Monta el sistema de archivo sólo para lectura. 
Monta el sistema de archivo para lectura y escritura. 
Hace un montado soft. 


Periodo de temporización de RPC en décimas de segundo. 


Las opciones normales son rw, bg y hard. En el comando deben estar separadas 
por comas sin espacios. Este comando monta el sistema de archivo en ejecución. Para 
montar un sistema de archivo automáticamente en tiempo de arranque, necesita añadir 
una entrada al archivo /etc/£stab, la tabla de sistemas de archivo. 


Advertencia: En Solaris 2, estas tablas han cambiado. 


El archivo /etc/fstab tiene seis campos separados por tabuladores. En 
la tabla puede ver esos campos. 


Tabla 17.8. Columnas de fstab. 


| Significado 


Device Name El dispositivo a ser montado. Para NFS la sintaxis es máguina:ruta- 
acceso-remota. 


Mount Point Directorio local. 


File System Type Debe ser nfs para sistemas de archivo NFS. 


Option Las opciones de montado, normalmente, son: rw, bg y hard. Estas opcio- 
nes no deben llevar espacios. 


fsck Pass Cero para sistemas de archivo NFS. 
Sequence Number Cero para sistemas de archivo NFS. 
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Cuando el sistema de archivo se incluye en el archivo /etc/fstab, el sistema in- 
tenta montar el sistema de archivo remoto en tiempo de arranque. 


Exportar sistemas de archivo locales 


Cuando está administrando un sistema, debe cumplir con algunas reglas. Todo 
sistema de archivo puede ser exportado. Puede exportar subconjuntos de un sistema, 
así si tiene un disco montado en /usr, puede exportar /usr/local. No puede expor- 
tar un subdirectorio de un sistema de archivo ya exportado, a menos que ese subdirectorio 
resida en un dispositivo físico diferente. De forma parecida, no puede exportar un ascen- 
diente de un sistema de archivo exportado, a menos que ese ascendiente se encuentre 
en un dispositivo físico diferente. 

El archivo /etc/exports mantiene el seguimiento de los sistemas de archivo dis- 
ponibles para la exportación. Tiene una entrada por línea y es una lista de los sistemas 
de archivo exportados con sus opciones. La tabla presenta las opciones de export. 


Tabla 17.9. opciones de export. 


Opción Sintaxis Significado 


access access-host:host Permite acceso sólo a los hosts de la lista. 
anon anon-uid Asocia los usuarios desconocidos con la UID indicada. 


ro ro Impide que los clientes de NFS escriban en el sistema de 
archivo. 


root-host:host Concede acceso de root de los hosts de la lista para el 
sistema de archivo. 


rw= host:host Limita los host que pueden escribir en el sistema de 
archivo 


secure secure Fuerza el uso de RPC seguro para acceder al sistema de 
archivo. 


Para activar cualquier modificación en la tabla de exports, ejecute exportfs. 


El daemon del buffer de E/S 


Una gran ayuda para el sistema de archivo NFS es el uso de biod, el daemon del 
buffer de E/S que es esencialmente un gestor del buffer caché para el acceso de archi- 
vos. Idealmente, tiene inteligencia para predecir de forma heurística la siguiente E/S de 
un proceso dado y llevarla al buffer caché antes de que el usuario la pida. Luego, el pro- 
ceso sólo necesita esperar la transferencia desde el buffer caché. Este es un proceso 
más rápido que el acceso al disco y más rápido que enviar la petición de protocolo de 
red a las máquinas remotas. 
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Herramientas de diagnóstico para NFS 


NFS mantiene tres archivos para ayudar al diagnóstico de cualquier fallo de NFS. 
El archivo /etc/xtab es una lista de todos los sistemas de archivo exportados de una 
máquina dada. De manera similar, el archivo /etc/rmtab es una lista de todos los pa- 
res host/ directorio para los clientes de este servidor. El /etc/mtab es la tabla de mon- 
tado local en la máquina cliente. 

De manera adicional, dos comandos ayudan a la supervisión de NFS. El comando 
showmount -a da una lista de todos los pares host/ directorio que han montado archi- 
vos servidor para esta máquina, y showmount -d imprime los nombres de los direc- 
torios. 

Más interesante es el comando nfsstat, que toma dos argumentos. Si está pre- 
sente -c imprime las estadísticas de la posición del cliente, y -s imprime las estadís- 
ticas de la posición servidor. Sin argumentos imprime entonces la estadística de las dos 
posiciones. 

El listado presenta un resultado del comando nfsstat. 


Listado 17.2. Resultado de nfsstat. 


$ nfsstat 

Server rpc: 

calls badcalls nullrecv badlen xdrcall 

803543 0 0 0 0 

Server nfs: 

calls badcalls 

803543 54 

null getattr setattr root lookup readlink read 

0 0% 144387 17$ 10620 1$ 0 0% 372372 46% 4860 0% 258357 32% 
wrcache write create remove rename link symlink 

0 0% 0 0$ 0 0% 0 0$ 0 0% 0 0$ 0 0$ 

mkdir rmdir readdir fsstat 

0 0% 0 0% 12941 1$ 6 0$ 

Client rpc: 

calls badcalls retrans badxid timeout wait newcred timers 
37019039 734 77011 1365 77360 0 0 299620 
Client nfs: 

calls badcalls nclget nclsleep 

37004138 0 37004137 0 

null getattr setattr root lookup readlink read 

0 0% 7325449 19$ 122099 0$ 0 0% 15322022 41$ 767681 2$ 7337785 19$ 
wrcache write create remove rename link symlink 

0 0% 3537467 9% 454998 1$ 160368 0% 244182 0$ 35304 0$ 64 0% 
mkdir rmdir readdir fsstat 

49790 0% 1497 0$ 1643530 4$ 1902 0% 


La tabla presenta los encabezados de los listados de nfsstat. 
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Tabla 17.10. Significado de los encabezados de RPC en nfsstat. 
Campo Cliente/Servidor — Significado 


calls ambos El número total de llamadas RPC o NFS hechas al servidor, o por 
el cliente para NFS. 


badcalls | ambos Peticiones RPC que han sido rechazadas. 

nullrecv Servidor Nümero de veces que se ha enviado un paquete de longitud cero. 
badlen servidor Peticiones de RPC que eran demasiado cortas. 

xdrcall servidor Paquetes RPC con encabezados XDR mal formados. 


retrans cliente Nümero de llamadas RPC que se retransmitieron debido a falta 
de respuesta. 


timeout cliente Nümero de llamadas RPC que superaron la temporización por 
falta de respuesta del servidor. 


badxid cliente Nümero de peticiones RPC con malas ID de transmisión. 
wait cliente Nümero de llamadas que deben esperar por un cliente ocupado. 


newcred cliente Nümero de veces que se debe refrescar una autentificación de 
cliente. 


A la estadística de NFS se añaden dos encabezados. nclget cuenta el número de 
veces que el cliente tiene que solicitar una nueva conexión con el tratamiento de nuevo 
cliente desde los servidores, y п5151еер cuenta el número de veces que el cliente se 
ha bloqueado debido a la no disponibilidad de tratamiento de cliente. 


Resumen de NFS 


Con esto ha visto las bases de NFS. La gran mejora de NFS es la inclusión del 
montador automático, que se verá más adelante en el capítulo. 


El Servicio de Información de Red 


El Servicio de Información de Red (NIS) lo desarrolló originariamente Sun Microsys- 
tems como un medio de mantener datos comunes de Archivos administrativos en varias 
máquinas. Su licencia se cedió a muchos vendedores y universidades de todo el mundo. 


\ dy Nota: Al principio a NIS se le conocia como el Yellow Page, ya que mu- 
chos comandos tienen el prefijo ур. Debido a que Yellow Page es una mar- 
y У са registrada de British Telecom, Sun ha tenido que cambiar el nombre. 
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NIS gestiona los Archivos que no contienen información específica del host. Archi- 
vos como /etc /passwad son ideales para NIS, mientras que /etc/£stab no lo son. La 
tabla muestra los archivos que pueden ser gestionados por NIS. 


Tabla 17.11. Archivos que puede gestionar NIS. 


aliases Alias extensible a todo el sistema para correo electrónico. 
bootparams Parámetros de arranque para máquinas sin discos. 
Ethers Número de Ethernet. 

group Archivo de grupos. 

Hosts Archivo de hosts (direcciones de máquinas en su red) 
netgroup Definiciones de los grupos de red. 


netmasks Máscaras de red (Usadas para definir los hosts locales permisibles) 


networks Direcciones de los trabajos de red. 

passwd Archivo de ID de usuario. 

protocols Nombres y números del protocolo de red. 

rpc Nümeros de programas de procedimiento de llamada remota. 
services Nümeros de puesto y servicios de la red. 


Todos estos archivos están normalmente ubicados en el directorio /etc. Algunas 
posiciones pueden mantener el archivo de alias en /usr/lib/aliases. 

Algunos archivos son necesarios antes de estar NIS disponible. Necesita /etc/ 
hosts, que incluye las direcciones de las máquinas conocidas en su red, antes de que 
NIS pueda trabajar. Realmente, sólo tiene que introducir su propia máquina y dirección 
IP antes de conectar NIS, la tabla será gestionada por NIS que sustituirá su archivo lo- 
cal. Otros archivos, como /etc/passwd, pueden contener información específica para 
el host. En este caso, el archivo passwd de NIS sirve de argumento al archivo local. 
Con este archivo, puede especificar una contraseña root local y crear una lista de usua- 
rios que pueden tener acceso a la máquina, si NIS no está disponible o la máquina está 
fuera de la red. 


Cómo trabaja NIS 


NIS está construido según el modelo cliente/servidor, sobre RPC. Los servidores son 
las máquinas que mantienen los archivos de datos distribuidos por NIS. Estos archivos 
de datos se llaman mapas, y un archivo puede estar disponible a través de mapas distin- 
tos. Los clientes son máquinas que piden y usan la información contenida en los mapas. 
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Q 


Aún se puede subdividir el servidor en maestro, que mantiene los datos principales, 
y esclavo. El maestro puede dirigir todos los esclavos con sus datos y es la única posi- 
ción donde puede hacer modificaciones de datos. Los esclavos actúan como distribui- 
dores, obteniendo la última y más importante información de su maestro y sirviendo las 
peticiones directamente. 


Secreto: ¿Por qué permitir esclavos? NIS se aplica, frecuentemente, en 
redes locales grandes. Si tiene una dirección de Internet de clase B y quie- 
I, re mantener una sola base de datos NIS para su red, podrá tener 65.516 


Фа ^ máquinas intentando acceder a su servidor NIS. La máquina recibirá una 


petición de servicio cada vez que una máquina de la red quiera acceder a 
un mapa de red. Pronto su red estará colapsada y la máquina servidor 
será incapaz de procesar todas las peticiones. Disefiando la red con la in- 
clusión de esclavos, puede distribuir la red y la carga de procesador sobre 
varias máquinas y, por tanto, obtener una red más rápida. 


El modo de acceder a los archivos es simple. Cuando una máquina necesita saber 
cierta información, como la traducción de un ID de usuario en su nombre para un listado 
ls, accede al mapa NIS para obtener el archivo passwd con un RCP. Esta llamada de- 
vuelve la secuencia y el programa 1s imprime la secuencia apropiada. 

Puede restringir el acceso a los mapas de determinadas máquinas estableciendo 
dominios. Un dominio es una colección de mapas que están disponibles sólo para esa 
área. Un cliente puede acceder a diferentes mapas de diferentes dominios, pero esto no 
es frecuente. Un dominio es un grupo de máquinas que comparte información. 


Truco: Siempre recomiendo insistentemente el uso del mismo domino para 
NIS que el que usa para el correo electrónico. Esto le evitará confusiones 
cuando administre el sistema. 


Mapas 


Los mapas son elementos por medio de los cuales los clientes NIS acceden a los 
datos. Los nombres de los mapas constan normalmente de dos palabras separadas por 
un punto. La primera es el nombre del servidor y la segunda el medio de acceso. Por 
ejemplo, passwd. byname es el mapa que permite acceder a la información de cuenta 
de usuario por el nombre del usuario. La tabla siguiente muestra la lista de los mapas 
de NIS. 

Podrá ver más mapas NIS que archivos administrativos. No existe una relación uno 
a uno; para varios archivos puede buscar información basándose en diferentes claves. 


` 


A 
т, 
77! 


Tabla 17.12. Mapas NIS. 


bootparams 
ethers.byname ethers 
ethers.byaddr 
group.byname 
group.bygid 
host.byname 
host.byaddr 
mail.aliases aliases 
mail.byaddr 

netgroup.byhost 
netgroup.byuser 


netid.byname 


netmasks.byaddr 
networks.byname 
networks.byaddr 
passwd.byname passwd 
passwd.byuid 
protocols.bynumber protocols 
protocols.byname 
rpc.bynumber 
services.byname services 


ypservers 


Nombre Host 
Nombre Host 
Dirección MAC 
Nombre grupo 
ID grupo 
Nombre host 
Dirección IP 
Nombre alias 
Alias extendido 
Nombre host 
Nombre usuario 


Nombre usuario 


Dirección IP 
Nombre de red 
Dirección IP 
Nombre usuario 


ID usuario 


Nümero de puerto 
Nombre protocolo 


Nümero RCP 


Nombre servicio 


Nombre host 
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-Argumentos - 
¿Qué archivo? 


Integración 


Añade 


Sustituye 


bootparams 
ethers 
ethers Sustituye 
Añade 
Añade 


Sustituye 


group 
group 
hosts 
hosts Sustituye 
Añade 
Añade 


Sustituye 


aliases 
aliases 
netgroup 
netgroup Sustituye 


Información Derivado 


UID & GID 
netmasks Sustituye 
networks Sustituye 
Sustituye 
Añade 
Añade 


Sustituye 


networks 
passwd 
passwd 
protocols 
protocols Sustituye 
rpc Sustituye 
services Sustituye 


Nombre del 
servidor NIS 


Sustituye 


Debe ver los datos de NIS como una base de datos. Cada archivo es una base de 
datos diferente y cada punto es la clave para acceder a un registro. 


kl, 


Secreto: Se pueden añadir más datos al dominio NIS sin más que añadir 
archivos dbm para cada mapa deseado del área del dominio. 
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\ 4 " Nota: Solamente los comandos ypmatch e ypcat usan los alias. 
Observe que se indican tres técnicas distintas de integración. Cuando la 
técnica es Sustitución, la máquina cliente usa solamente los datos propor- 
Ра FN cionados por NIS para administración. No se usan datos del archivo local. 


Cuando la técnica es Añadir, el administrador puede configurar cierta infor- 
mación en la máquina local y los datos de NIS sirven de argumentos a los 
datos locales. Por ültimo, un archivo NIS, netid.byname, está derivado 
de otros archivos NIS y proporciona una referencia rápida a los ID de usuario 
y grupo con los que se relaciona. 


Administración del servidor 


Gestionar el servidor maestro NIS es un proceso sencillo. Necesita en primer lugar 
designar una máquina que sirva NIS a los clientes, construir luego los mapas y a con- 
tinuación hacerlos disponibles. Después de esto, puede añadir opcionalmente servido- 
res esclavos. 


Designación de la máouina 


Seleccionar la máquina es probablemente más importante de lo que usted sospe- 
cha. La máquina que actúa de servidor debe tener una alta disponibilidad. Si la máquina 
es propensa a fallos de hardware o está en un lugar aislado de la red, se arriesga a la 
caída de parte de su comunidad de usuarios o de toda la red. 

Debe ser capaz de acceder fácilmente a la máquina desde cualquier punto de su 
red. Debe ser capaz de procesar las peticiones RPC rápidamente. Esta máquina será 
potencialmente la más ocupada de toda la red. 


Construir los mapas 


Una vez encontrada la máquina que cumple con las necesidades de NIS, comienza 
la diversión. Necesita determinar si debe dividir la red en dominios, y necesita construir 
los mapas apropiados para cada dominio. 

La necesidad de dividir en dominios depende del entorno de trabajo. Si está en una 
situación en la que necesita, o quiere, dar acceso a los recursos en niveles de seguridad 
diferentes, deberá disponer de diferentes dominios. 

En NIS, el servidor mantiene los distintos archivos de datos a ser servidos en un 
directorio bajo /var /yp. Este directorio contiene directorios separados para cada domi- 
nio mantenido por esta posición, y los diferentes archivos de mapas y de base de datos 
se mantienen separados por dominios. 

Para Inicializar el dominio, debe utilizar el comando domainname, con el dominio 
como único argumento. 
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\ 4 Nota: El procedimiento estándar incluye el domainname en el literal de 
arranque rc y mantiene el domainname en un archivo /etc/default- 
domain. 


FN i 
[ -£ /etc/defaultdomain ] 
then 
domainname ‘cat /etc/defaultdomain” 
fi 


En este estado, puede comprobar sus archivos administrativos y confirmar que sólo 
contienen la información deseada. Cuando está conforme con los datos distribuidos por 
NIS, debe inicializar el servidor como maestro con: 


/usr/etc/ypinit -m 


Este comando construye los subdirectorios /var/yp para NIS. Construye también 
todo el conjunto de los archivos administrativos para el dominio actual. Pregunta por la 
lista de nombres de hosts que se convertirán en NIS esclavos. No tienen que estar eje- 
cutando NIS en este momento, pero debe ejecutarse NIS antes de modificar los mapas. 

Una vez terminado este comando, debe ejecutar ypserv manualmente. Este co- 
mando arranca el servidor NIS y hace los mapas disponibles. Puede que necesite tam- 
bién incluir el comando en el archivo /etc/rc para arrancar el servidor en el arranque 
del sistema: 


LE 

[ -f /var/etc/ypserv -a -d /var/yp/'domainname’ ] 
then 

ypserv 

echo -n ‘ ypserv' 
El 


Con esto prueba tanto que el servidor existe como que los archivos de NIS han sido 
inicializados antes de arrancar. Esta parte de código debe aparecer antes de la iniciali- 
zación de domainname. 


Creacion de esclavos 


Antes de que cree los servidores esclavos, NIS debe estarse ejecutando en el ser- 
vidor maestro. Para crear los servidores esclavos, debe usar el comando ypinit de 
nuevo, pero con diferente argumento. Para crear un servidor esclavo use -s master- 
name. El esclavo tendrá el mismo domainname que el maestro y los dos deben ser 
alcanzables. El servidor esclavo debe estar en una de las máquinas de la lista de servi- 
dores disponibles del maestro. 

Si tiene que añadir esclavos, debe modificar el mapa ypservers en el servidor 
maestro. Crear una copia del archivo ypservers con ypcat -k ypservers. Editar 


320 UNIX a fondo 


Ф 


el archivo y usarlo como entrada de makedbm. El comando para crear nuevos archivos 
de servidor es: 


makedbm - /var/yp/'domainname' /ypservers 


Puede ejecutar ypinit -s en el servidor esclavo nuevo y ejecutar ypserv para 
arrancar el proceso servidor. 


Publicar los mapas 


Cuando modifica los archivos en el servidor para cambiar los datos distribuidos por 
NSI, necesita hacer esos cambios también disponibles para todos los servidores escla- 
vos NSI y para los clientes. Para ello, el procedimiento normal es hacer los cambios ne- 
cesarios, са a /var / yp, y ejecutar un make. Dentro de makefile están los comandos 
para construir un mapa nuevo y distribuirlo. 

El comando para hacer que el nuevo archivo sea accesible es yppush. Este co- 
mando empuja el mapa en la red. Existe el comando de extraer (pull), ypxfr. 


Administración del cliente 


Administrar máquinas clientes es más sencillo que configurar los servidores. Pri- 
mero, necesita estar seguro de que las entradas apropiadas están en los archivos loca- 
les, de forma que la máquina puede contactar cualquiera de los servidores NIS. Esto 
incluye una entrada en el archivo /etc/hosts identificando la máquina local y algunas 
entradas en el archivo /etc/passwd. 

Fije el domainname. Este es el mismo que para un servidor. El dominio debe ser 
uno servido por NIS. 

Arrancar el daemon ypbind. Este comando localiza el mejor daemon ypserv e ini- 
cializa la comunicación. Cuando un ypbind está en ejecución, todas la peticiones admi- 
nistrativas van a través de ypbind y un servidor NIS. 

El listado 17.3 muestra una sección de archivo rc de arranque de NIS en una máquina 
cliente. 


Listado 17.3. Arranque de NIS en un Cliente en el arranque del sistema. 


Tf 
[ -f /etc/defaultdomain ] 
then 
domainname 'cat /etc/defaultdomain' 
if 
[ -d /var/yp ] 
then 
ypbind 
echo -n ` ypbind« 
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Advertencia: Arrancar las rutinas de cliente NIS, sin un servidor válido da 


como resultado que la máquina se queda colgada hasta que comience el 
servidor. 


Mezclar los mapas NIS con archivos locales 


La información de NIS se añade a la información contenida en los archivos /etc/ 
passwd y /etc/group de su máquina local. La posición en la que realiza este añadido 
está bajo el control del administrador. La indicación, +, señala el punto donde debe rea- 
lizar la inclusión de datos. 

Esta indicación debe estar en el primer campo del archivo, y se recomienda insis- 
tentemente incluir las entradas restantes separadas por dos puntos. Así, en el archivo 
/etc/passwd usted incluiría: 


br AD 


Truco: El asterisco es imprescindible, sin él, tendría una entrada en su 
archivo passwd sin contraseña. Si NIS no se está ejecutando deja su má- 
quina al alcance de los hackers. 


Q 


v 


En el archivo de grupo incluya +:*::. En los archivos aliases y bootparams, 
añada sencillamente un + al final del archivo para incluir los datos de NIS. 


Acceder A NIS desde la línea de comandos 


Una vez que ha creado los servidores y clientes, NIS está ejecutándose en su red. 
Puede acceder a NIS desde la línea de comando para obtener datos y administrar la 
red, aunque la mayoría de los accesos se realizan directamente desde los programas 
por medio de socket y RPC. 


AdmiNisTRACIÓN de RUTINA 


La mayoría de los comandos de línea caen dentro de la categoría de administración 
de rutina. Usted utiliza estos comandos para crear conexiones y administrarlas. 


El comando ypserv 


Es el comando primario de servidor. Puede tomar un solo argumento, -à hostname, 
que provoca el acceso a ese ordenador nombrado con el fin de obtener más informa- 
ción de él. 
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El comando ypbind 


Actúa como un agente en el cliente para conectar servidores NIS. La opción -s 
solicita conexión segura. -ypset y ypsetme se utilizan sólo para depuración y no se 
recomiendan. 


El comando ypxfr 


Este comando solicita transferir información de un servidor maestro a uno esclavo. 
Normalmente le llama desde una entrada en crontab. En la tabla puede ver los argu- 
mentos. 


Tabla 17.13. Opciones de ypxfr. 


Salva el flag de resolución en el mapa durante la transferencia. 


No envía la petición "Borrar el mapa actual" al servidor local. Debe usarlo 
cuando el proceso ypserv de su máquina local no esté en ejecución. 


Fuerza la transferencia incluso si la versión del maestro no es más reciente 
que la versión local. 


dominio Especifica el dominio en lugar del predeterminado. 
host Recupera el mapa del host indicado, aunque no sea el maestro. 
dominio Especifica el domino en curso para un mapa. 


tid prog Solicita un proceso yppush desde la máquina remota a la máquina local. 
ipad port 


Debe especificar el nombre del mapa a ser transferido en la línea de comando. 


El comando ypxfrd 


Este daemon, que se ejecuta en la posición maestra, permite un tratamiento más 
rápido de la petición ypxfr. Toma un argumento, -v, que indica no hacer fork cuando 
se estén ejecutando varios procesos. 


El comando ypinit 


Comando que crea servidores NIS. La opción -m crea un servidor maestro, y -s 
master_name crea un esclavo. 


El comando ypset 


Este comando fuerza al proceso ypbind a conectarse con el servidor indicado en 
la línea de comando. Toma cuatro argumentos. Con -V1 o -V2, se indica a ypset el 
protocolo que debe usar. El argumento -h host intenta cambiar la unión al host indi- 
cado y -d domain cambia el dominio. 
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El comando yppush 

Este programa fuerza la propagación de los mapas de NIS a los servidores escla- 
vos. Debe especificar el nombre del mapa. La opción -v solicita una salida comentada 
y -d domain especifica el dominio para el mapa. 
Depuración 

Puede usar tres comandos para acceder y depurar la información de mapas NIS. 
El comando ypwhich 


Le informa de cuáles son las máquinas que están actuando como servidores NIS. 
Si no se especifica ningún mapa en la línea de comando, se lista el servidor local. En 
la tabla puede ver las diferentes opciones. 


Tabla 17.14. Opciones de ypwhich. 


-а dominio Usa el dominio especificado en lugar del predeterminado. 
-m [mapa] Busca el servidor maestro para el mapa indicado. 
-t Inhibe la traducción del alias. 


-у1 6 -v2 Usa el protocolo especificado. 


-х Lista la tabla de alias. 


Vea un ejemplo del resultado de ypwhich de netcom: 


$ ypwhich 

localhost 

$ ypwhich -m passwd 

YP 

$ ypwhich -x 

Use "passwd" for map "passwd.byname" 

Use "group" for map "group.byname" 

Use "networks" for map "networks.byaddr" 
Use "hosts" for map "hosts.byaddr" 

Use "protocols" for map "protocols.bynumber" 
Use "Services" for map "services.byname" 
Use "aliases" for map "mail.aliases" 

Use "ethers" for map "ethers.byname" 


El comando ypcar 


Imprime los valores del mapa NIS. Los argumentos disponibles son -k para presen- 
tar las claves (incluida la entrada null), -t para inhibir la traducción del alias, -d domain 
para indicar el dominio y -x para presentar la tabla de alias. 

En netcom, la salida de ypcat -k networks .byadđdr sería. 
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$ ypcat -k networks.byaddr 


192.9.200 sun-ether 192.9.200 sunether ethernet localnet 
127 loopback T27 

125 sun-oldether 125 sunoldether 

46 ucb-ether 46 ucbether 

10 arpanet 10 arpa 


El comando ypmatch 


Busca y compara una clave en un mapa. Los argumentos son los mismos que para 
ypcat. A continuación puede ver una salida de netcom. 


$ ypmatch jca passwd 

jca:##jca:14804:50:James С. Armstrong, Jr.:/ul/jca:/bin/csh 

$ ypmatch Armstrong passwd 

Can«t match key Armstrong in map passwd.byname. Reason: no such key in map. 
$ ypmatch 25/tcp services.byname 

smtp 25/tcp mail 


Puede ver que este comando es como un grep para NIS. 


Comandos de usuario Final 
NIS tiene tres comandos importantes para usuario final. 


El comando yppasswd 


Para modificar la contraseña de usuario de NIS. Las acciones y sintaxis son las mis- 
mas que para passwd. 


El comando ypchfn 
Modifica el nombre completo de usuario en el mapa passwd. 


El comando ypchsh 
Cambia la shell en el mapa passwd. 


El montador AUTOMÁTICO 


Una adicción importante del NFS es el montador automático. Hablando con propie- 
dad, no es una parte de NFS, pero es una aplicación que está construida sobre NFS. 

Construir una serie larga de archivos en /etc/fstab puede ser muy pesado, y fre- 
cuentemente el arranque de una máquina se cuelga porque una petición RPC no está 
debidamente temporizaba. Usted puede terminar haciendo un gran tabla de montado 
cuando en realidad sólo necesita montar unos pocos sistemas de archivo. El montador 
automático trata este tema. 

El montador automático mantiene en un directorio una lista de los sistemas de archi- 
vo a ser montados, cuando hagan falta. El montado se lleva a cabo automáticamente 
sin intervención directa del administrador o usuario. De esta forma, sólo se montan los 
sistemas de archivo necesarios y sólo permanecen montados mientras se necesitan. 
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Historia: Esperándole salir 


En un trabajo anterior, teníamos ciertas ander de tipo carrera en бына red 
después de un fallo de corriente, porque una maquina tenía que esperar el arran- 
que de otra, y esa esperar a una tercera, la cual esperaba a su vez a la primera. 


Ninguna pudo completar el arranque hasta que una recibió SIGINT para terminar 
la llamada RPC. 


Montado AuroMÁrico directo € iNdinecro 


EI Montado automático puede ser de dos formas, directo e indirecto. La forma más 
sencilla de entender las diferencias es recordar que un montado directo tiene lugar en 
el directorio root y tiene siempre la misma ruta de acceso, mientras que un montado in- 
directo se realiza en un subdirectorio y puede tener diferentes posiciones dependiendo 
de la máquina. 

Cada entrada en un mapa de montado automático es una línea. Contiene el punto 
de montado local, cualquier opción de línea de comando y el sistema de archivo remoto. 
Esencialmente, es lo mismo que el comando de montado menos el nombre del coman- 
do actual. Así, puede ver una tabla de montado automático con las entradas siguientes: 


/home/james fs:/export/home/james 
/home/taylor fs:/export/home/taylor 
/usr/local/bin -ro commands:/local/bin 
/usr/local/mail majordomo:/maillists 


Ahora cuando el usuario necesite acceder a un archivo en /usr/local/mail, el 
montador automático monta el sistema de archivo /maillists que se encuentra en la 
máquina majordomo. 


Cómo Trabaja 


Para utilizar el montador automático necesita crear varios mapas NIS. El primero es 
el mapa llamado auto.master. Contiene la lista de los directorios para el montado in- 
directo y los mapas apropiados para ese montado. Usted puede especificar opciones de 
montado. 

Los mapas especificados en auto.master deben ser creados y distribuidos por 
NIS. Una vez hecho esto, debe arrancar el daemon del montador automático en su má- 
quina local. El daemon le avisará de los montados disponibles en /etc/mtab. Cuando 
un usuario intente acceder a un archivo bajo ese punto de montado, el kernel busca la 
ruta de acceso y la encuentra en un sistema de archivo del montador automático. De es- 
ta forma, se contacta con el montador automático para que monte el sistema de archivo 
en un punto de montado oculto y establece una unión simbólica. A continuación se re- 
suelve el nombre de la ruta de acceso adecuadamente. 
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3 i / Secreto: El punto de montado oculto es normalmente el directorio / 
AY, tmp mnt. Por tanto, £s: / export /home/ james se monta en /tmp_mnt / 
my export /home / james, y se hace una unión simbólica con /home/james. 


Uso de la red local 


Todo lo que se ha tratado hasta ahora se ha referido a la parte administrativa de la 
red local. Esto tiene sentido porque la mayor parte del trabajo se realiza entre bastido- 
res, de forma que las tareas del usuario sean simples. A pesar de todo, el usuario debe 
estar familiarizado con algunos comandos de red y tener en cuenta la propia red. 


Depurar la red CON ping 


Hay varios comandos para depurar la red. De todos ellos el más utilizado normal- 
mente es ping. 

Este comando envía un paquete de prueba a una dirección remota y espera la 
respuesta. Algunas variantes de ping dan estadísticas del rendimiento de la red. 


\ 1 1 Nota: Aunque ping está contenido en /usr/sbin y se considera un co- 
mando administrativo, lo puede utilizar como usuario para determinar si 
una máquina determinada está en funcionamiento. 


ANN 
En la tabla puede ver los argumentos de ping. 


Tabla 17.15. Opciones de ping. 


Proporciona un resumen de la información. 
Usa una ruta fuente "perdida" ("loose"). 


Evita el enrutado normal y envía directamente al host. 


Registra la ruta para los paquetes de prueba. 


Salida comentada: lista todo paquete recibido diferente de los paquetes de 
respuesta. 


17. Comprender y usar las redes 327 
A TIRE ag ans, de 


Listado 17.4. Resultados de ping. 


netcom5% ping cs.unc.edu 

cs.unc.edu is alive 

netcom5% ping -s cs.ucla.edu 

PING cs.ucla.edu: 56 data bytes 

64 bytes from Lanai.CS.UCLA.EDU (131.179.128.13): icmp_seq=0. time=54. ms 
64 bytes from Lanai.CS.UCLA.EDU (131.179.128.13): icmp_seq=1. time=53. ms 
64 bytes from Lanai.CS.UCLA.EDU (131.179.128.13): icmp_seq=2. time=36. ms 
64 bytes from Lanai.CS.UCLA.EDU (131.179.128.13): icmp_seq=3. time=45. ms 


64 bytes from Lanai.CS.UCLA.EDU (131.179.128.13): icmp_seq=4. time=40. ms 
e 


--13.128.179.131.in-addr.arpa PING Statistics-- 

5 packets transmitted, 5 packets received, 0% packet loss 

round-trip (ms) min/avg/max = 36/45/54 

netcom5% ping -s ist.co.uk 

PING ist.co.uk: 56 data bytes 

64 bytes from isbalham.ist.co.uk (192.31.26.1): icmp_seq=0. time=339. ms 
64 bytes from isbalham.ist.co.uk (192.31.26.1): icmp seq-1. time=3102. ms 
64 bytes from isbalham.ist.co.uk (192.31.26.1): icmp_seq=4. time=282. ms 
64 bytes from isbalham.ist.co.uk (192.31.26.1): icmp_seq=5. time=298. ms 
64 bytes from isbalham.ist.co.uk (192.31.26.1):-icmp_seq=6. time=278. ms 
64 bytes from isbalham.ist.co.uk (192.31.26.1): icmp_seq=7. time=291. ms 
64 bytes from isbalham.ist.co.uk (192.31.26.1): icmp_seq=8. time=303. ms 
€ 


--1.26.31.192.in-addr.arpa PING Statistics-- 
9 packets transmitted, 7 packets received, 22$ packet loss 
round-trip (ms) min/avg/max = 278/699/3102 


El primer ejemplo muestra una comprobación de si cs . unc . edu está vivo. El se- 
gundo compara la velocidad de transmisión entre un ping de UCLA e Imperial Software 
en Inglaterra. La opción -s proporciona una información detallada del paquete de trans- 
misión y de la respuesta. 


Comandos de red 


Paralelamente al comando de prueba ping, existen varios comandos UNIX para 
comunicarse a través de la red. El tratamiento estándar antepone una r al comando nor- 
mal UNIX. 


Darse permiso A sí mismo 


La mayoría de los comandos requieren que tenga permiso para efectuar el coman- 
do en la máquina remota. Lo puede realizar por medio del archivo . rhosts en su direc- 
torio home. Sólo necesita incluirtoda máquina en la que espera poder efectuar comandos 
de forma remota, en su sistema local. 

Así, si tiene una máquina chomolongma y una máquina godwin y quiere ejecutar 
comandos de forma remota en chomolongma, incluya godwin en el archivo .rhosts 
de chomolongma. 
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El comando rcp 


Este comando copia archivos entre máquinas. El comando análogo más próximo 
es uucp, excepto que rcp usa la red para copiar archivos directamente, en lugar de po- 
ner las peticiones en la cola. 

El formato es rcp nomarchivi nomarchiv2, donde los nombres de archivo es- 
tán formados por el conjunto host : path. Si se suprime el host, se supone que se re- 
fiere a la máquina local. Si la ruta de acceso no es completa, se supone que es relativo 
a su directorio home en la máquina host. 

También puede hacer copias a tres bandas, indicando user@host en vez de host. 

Hay dos argumentos disponibles. El argumento -p intenta copiar las fechas y modos 
de las modificaciones de archivos. El argumento -r intenta copiar el árbol de archivo 
bajo el path a una posición nueva. 


El comando rdist 


Es uno de los más potentes del tratamiento de red. Distribuye comandos y archivos 
en forma remota a diferentes máquinas. Puede tomar varios argumentos. 


Tabla 17.16. Opciones de rdist. 


Opción Significado 


-R Suprime archivos extraños. Si un directorio se está copiando, se suprime 
todo archivo del directorio destino que no está presente en el directorio 


fuente. 
-b Realiza una comparación binaria antes de actualizar. 
-c rutacceso Actualiza cada path en el host indicado. Si al host se antepone 1ogine, 
nombrehost ese ID de usuario se usa como posición remota. Si al nombre del host se 


le añade :destpath, el path especificado se envía a nuevo destino. 
-d macro-valor Define una macro con un valor. Usado para anular macros en distfile. 


-f distfile Usa los comandos de distfile. 

-h Sigue una unión simbólica, y copia el archivo no la unión. 

-i Ignora las uniones simbólicas no resueltas. 

-m host Limita las máquinas a ser actualizadas. Puede existir mas de un argumen- 
to —m. 

-n Imprime el comando sin ejecutarlo. 

-q No presenta en la salida estándar los archivos que se están actualizando. 

-v Verifica que los archivos se han actualizado en todos los hosts. 

-w Añade un nombre de archivo completo al directorio destino. 

-y No actualiza las copias remotas que son más jóvenes que el maestro, pero 


emite un aviso. 
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Tal y como puede ver, rdist le permite actualizar copias de software en máquinas 
remotas, manteniendo los archivos en sincronización. Antes de la existencia de NIS, 
muchos sitios tenían sus archivos administrativos distribuidos en los nodos de la red 
con rdist. 

Si especifica un directorio, todo su contenido se comprueba y actualiza. 


Formato de archivo de rdist 


Una de las potencias reales de rdist es que le permite crear un archivo que espe- 
cifica una lista de archivos para su actualización regular. Este es dist file, menciona- 
do en las opciones -£ y -à. El formado de dist file es a primera vista confuso, pero 
se puede entender rápidamente. 

El enfoque más simple crea un dist file que define dos macros, HOSTS y FILES. 
La macro HOSTS es una lista de nombres de hosts que deben mantenerse en sincronis- 
mo con la máquina maestra local. La macro FILES es una lista de archivos para su dis- 
tribución. 

Si va a utilizar rdist en lugar de NIS en una red de cuatro máquinas, el listado si- 
guiente es una copia de distfile para mantener cada posición actualizada: 


Listado 17.5. Archivo rdist. 


HOSTS = ( chomolongma godwin anapurna laoste ) 


FILES = ( /etc/passwd 
/etc/services 
/etc/group 
/etc/aliases 
/etc/bootparams 
/etc/ethers 
/etc/hosts 
/etc/netgroup 
/etc/netmasks 
/etc/networks 
/etc/protocols 
/etc/rpc ) 


S(FILES) -» ${HOSTS} install; 


Este archivo se utiliza con rdist -f distfile. Al ejecutarse comprueba cada 
máquina remota, para ver si la copia del archivo es más moderna que la copia de la má- 
quina remota. Si es así, la copia local se envía e instala en la máquina remota. 


M e 
Nota: Muchos comandos están asociados con rdist, y estos comandos 
pueden tener muchos argumentos. 


ZTN 
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\ 4 Nota: Con NIS у el montador automático, la utilidad de rdist queda dis- 
minuida pero no desaparece. Algunos sitios mantienen directorios home 
separados en diferentes hosts y plataformas, y usted puede mantener su 
ZN propio entorno con rdist. 


El comando rlogin 


Es uno de los más populares. Este comando gana el acceso a máquinas remotas 
a través de la indicación de entrada. La sintaxis normal es: 


rlogin host [ -1 userID ] 


Si su host local está en el archivo . rhost de la máquina remota, entra en su propia 
cuenta sin que se le pida la contrasefia. En caso contrario, recibirá una indicación pi- 
diendo la contraseña. Con la opción -1, puede especificar un usuario distinto en la má- 
quina remota. Tiene otros tres argumentos. La opción -L le permite ejecutarse en modo 
apagado (lit-out); la opción -8 pasa caracteres de 8 bit, en lugar de 7; y la opción -e le 
permite especificar diferentes caracteres de escape. 


El comando rsh 


Este comando requiere la ejecución de una shell en la máquina remota. La sintaxis 
es la siguiente: 


srh [ -1 nomusuario ] [ -n ] nomhost [ comando ] 


Para poder ejecutar un comando en modo remoto, la máquina local debe aparecer 
en el archivo . xhost de la máquina remota. Si la entrada no está presente, es recibido 
con una petición de contraseña antes de proseguir. 

El comando puede ser cualquiera de los que puede ejecutar desde su directorio 
home en la máquina remota. Si no hay comando presente, obtiene una shell interactiva 
en la máquina remota: la máquina rlogin es sinónimo de la rsh. Puede especificar 
diferentes nombres de usuario con -1. La opción -n redirecciona la entrada de la shell 
remota a /dev/null. Se usa frecuentemente para evitar complicaciones. 


El comando nup 


Este comando le permite comprobar el estado de una máquina remota. Produce la 
misma salida que rsh machine uptime. Para este comando no necesita tener una 
entrada en .rhosts. 


El comando RUSERS 


Es un comando rápido para proporcionar una lista de usuarios en una máquina re- 
mota. Es análogo al comando users. La tabla presenta la lista de las opciones. 


17. Comprender y usar las redes 331 


Tabla 17.17. Opciones de rusers. 


Informa sobre una máquina incluso aunque nadie esté usándola. 
Ordena alfabéticamente por nombre de host. 
Ordena por tiempo inactivo. 


Presentar un listado largo en formato who. 


Ordena por nombre de usuario. 


El comando rwho 


Es similar a rusers, excepto en que la salida tiene un formato ligeramente diferen- 
te. Informa sobre todas las máquinas de su red. Con la opción -a, informa de los usua- 
rios que han estado inactivos durante más de una hora. 


Comprensión de los prorocolos 


Los protocolos soportan todas las comunicaciones de red. Son los formatos con los 
que los comandos son enviados de un daemon de una máquina a otro daemon de otra. 

Le sorprendería saber la cantidad de protocolos que están en ASCII. El tiempo de 
transmisión es ligeramente superior que en puro binario. Los programadores de red 
usan cadenas de caracteres definidas en su protocolo y construyen peticiones de proto- 
colo de acuerdo con ellas. Los protocolos más comunes son SMTP (Simple Mail Transfer 
Protocol) y NNTP (Network News Transfer Protocol). 


Simple Mail Transfer Protocol 


La versión actual fue escrita en el RFC821 en Agosto de 1982, y define el protocolo 
por medio del cual se comunican los programas de transferencia de correo. Es un pro- 
tocolo ASCII con cadenas de caracteres como comandos y respuestas numéricas para 
errores. La transmisión del protocolo es independiente del nivel de transporte en el que 
se apoya. La ejecución normal de UNIX es TCP. El sistema de envío abre un socket a 
la máquina remota para iniciar la conexión. Esta máquina remota no necesita ser el des- 
tino último del mensaje de correo. Las dos máquinas tienen que darse la mano (conec- 
tarse una a la otra), y luego la máquina que envía comienza la transmisión indicando 
que tiene correo del usuario para ser enviado a otro usuario. El que envía siempre 
espera a la confirmación del receptor antes de pasar al siguiente paso. Finalmente, el 
que envía transmite el mensaje y cierra la conexión. 
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La tabla presenta los diferentes comandos de SMTP, los argumentos que pueden 
tener y lo que hacen. 


Tabla 17.18. Comandos de SMTP. 


Comando Argumentos Acción 


Las líneas siguientes son el mensaje de correo actual, hasta 
que aparezca un punto en la línea. 


dirección Expande un alias de correo electrónico (no incluido siempre). 


nombre local Identifica al receptor la posición que transmite. 
(opcional) 


comando Obtiene una lista de todos los comandos de protocolo. 
(opcional) 


dirección de Indica al receptor que debe esperar correo del transmisor. 
transmisor 


No operación. 
Termina la comunicación. 
dirección receptor Indica al receptor quién recibe el correo. 
Inicializa el sistema. 
Inicia la comunicación para enviar un buzón y un terminal. 


Inicia una transacción de correo para entregar datos a varios 
terminales. 


Inicia la comunicación para enviar o a un terminal o a un buzón. 


La posición receptora obtiene la posibilidad de conmutar los pa- 
peles con la posición transmisora. 


dirección Verifica la dirección de correo electrónico (no incluido siempre). 


Gurú: Encontrar la mejor MÁQUINA de CONEXIÓN 


Podrá descubrir la mejor máquina para una conexión usando el comando nslookup. 
Este es un comando interactivo. Primero necesita especificar que usted quiere re- 
gistros de intercambio de correo. Introduzca q=MX en la indicación. A continua- 
ción, introduzca el dominio deseado seguido de un punto. 
El código siguiente especifica el domino de mi máquina casera, mi correo debe ser 
enviado a una de las máquina uumail en netcom. com: 

$ /usr/etc/nslookup 


Default Server: netcom22.netcom.com 
Address:  192.100.81.136 
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Los comandos SEND, SAML, SOML y TURN se usan raras veces. 

Lo que sigue ahora es una operación del protocolo. Para crearlo, he usado Telnet 
para ligarlo a un proceso sendmail remoto. Lo voy a utilizar para mandar un mensaje 
a jamestsagarmatha.com. 


$ telnet uumail2.netcom.com 25 

Trying 163.279.3252 „аа 

Connected to uumail2.netcom.com. 

Escape character is `^]/. 

220-netcomsv.netcom.com Sendmail 8.6.12/SMI-4.1 ready at Mon, 20 Nov 1995 
13:18:26 -0800 

220 ESMTP spoken here 


Esto es lo que contestó el sendmail remoto. Tengo que contestar con HELO para 
anunciar quién soy: 


HELO aim.com 
250 netcomsv.netcom.com Hello [192.172.247.173], pleased to meet you 


La maquina netcom reconoce el comando y mi dirección IP. A continuación, debo 
contarle que quiero enviar un correo: 


MAIL From: <taylor@intuitive.com> 
250 <taylor@intuitive.com>... Sender ok 


Con esto me indica que puedo mandar el correo: 


RCPT To: <james@sagarmatha.com> 
250 <james@sagarmatha.com>... Recipient ok 


334 UNIX a fondo 


También incluirá el mensaje: 


DATA 
354 Enter mail, end with "." on a line by itself 


Ahora puedo escribir mi mensaje: 


From intuitive.com!taylor 15 Nov 1995 07:36:22 PST 
Subject: Dinner plans? 
From: Dave Taylor (taylor@intuitive.com) 


Any plans for dinner tonight? 
Dave 


250 NAA08940 Message accepted for delivery 


Al terminar de escribir mi mensaje, un punto indica al sendmail remoto que he 
completado mi mensaje. Ahora tengo que salir: 


QUIT 
221 netcomsv.netcom.com closing connection 
Connection closed by foreign host. 


La conexión ha terminado. 


Mensajes devuelros 


Observará que en cada respuesta a un requerimiento del protocolo hay un número 
de tres cifras. Los programas que se comunican apoyándose en ese protocolo vigilan 
estas cifras para conocer si la petición tuvo éxito. De los tres dígitos, el más importante 
es el primero. La tabla siguiente muestra los dígitos más probables así como su signi- 
ficado. 

Normalmente un protocolo está oculto para usted, el usuario. He presentado toda 
esta información para mostrarle cómo se usa realmente un protocolo. 


Tabla 17.19. Significado del código devuelto por SMTP. 


Primer dígito Significado 


Respuesta positiva preliminar. 
Respuesta positiva terminada. 
Respuesta positiva intermedia. 
Respuesta terminada negativa en tránsito. 


Respuesta negativa permanente. 
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Información. 


Conexión. 


No especificado. 


No especificado. 


Sistema de correo local. 


Network News Transfer Protocol 


Define un mecanismo para enviar noticias de red entre posiciones de forma rápida. 
Trabaja también con lectores de noticias y define las solicitudes de protocolo para en- 
viar artículos, encabezados y listados de archivos administrativos. 

Hay otros muchos protocolos disponibles en UNIX. Esos protocolos definen comu- 
nicaciones entre diferentes puertos. Los protocolos se definen en documentos llamados 
"RFC" o "Request for Comments." Existen diferentes posiciones con archivos de Internet 
disponibles. 


18. Uso del correo 
electrónico y noticias 


Este capítulo le presenta Internet como una herramienta de comunicación. Para 
ayudarnos en nuestro recorrido, he pedido a mi gran amigo Dave Taylor que nos guíe 
en la exploración de Internet. Dave es presidente de Intuitive Systems y autor de varios 
libro entre los que se cuentan Internet Business Guide y Creating Cool Web Pages with 
HTML. 

Es muy probable que haya oído hablar de la Red, o por lo menos de la World Wide 
Web y posiblemente ha pensado que debido a que no tiene en su mesa un Mac o un PC 
está fuera de juego. Este no es el caso, puede hacer muchas cosas para empezar a 
explorar Internet. 

Puede hacer multitud de cosas en un sistema UNIX que pueden ser útiles y produc- 
tivas, pero resulta probablemente optimista pensar que lo puede encontrar divertido e 
informativo en el día a día. Aquí es donde Internet resulta práctica: Siempre hay alguien 
que tiene algo que decir y una nueva publicación que leer. 


Que es INTERNET 


Si ha probado a salir de su casa en los ultimos meses, visto en programas de noti- 
cias, o incluso leído en alguna revista, probablemente se ha encontrado cara a cara con 
la última pieza del futuro interactivo: Internet. Tanto si lee un informe sobre los diez mi- 
llones de personas que están conectadas a la velocidad de la luz (y líneas de teléfono 
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lentas) o mal informado sobre el uso inapropiado del así llamado ciberespacio, Internet 
se ha convertido en el tema del día de estos tiempos. 

Pero, ¿qué es Internet y cómo trabaja? Internet, históricamente, era un desarrollo 
de un protocolo de red, o lenguaje, diseñado de tal forma que una serie de ordenadores 
se podían comunicar incluso si uno de ellos estaba apagado o una parte de la red esta- 
ba cortada. El motivo inicial, probablemente por desgracia, fue militar, pero los grupos 
de desarrollo de las universidades lo incluyeron en sus desarrollos cuando vieron el po- 
tencial que tenía para convertirse en un sistema mucho más grande y universal de co- 
nexión de ordenadores. 

Lo que hizo que Internet fuera tan innovador era el hecho de no estar ligado a 
ningún tipo de ordenador o lenguaje, diseño hardware o cableado. Anteriormente, todo 
el mundo estaba acostumbrado a comunicar ordenadores IBM con ordenadores IBM, o 
miniordenadores Digital con otros miniordenadores Digital. Poca gente tuvo la visión de 
comunicar ordenadores dispares entre sí. Precisamente esto es lo que se hace de la 
introducción del Transmision Control Protocol y el Internet Protocol (que es conocido 
como TCP/IP) un evento decisivo en la historia de los ordenadores: cualquier ordenador 
se puede comunicar de forma rápida y sencilla con otro, sin tener en cuenta quién lo 
fabricó o cuánto cuesta. 

A principios de los 80, mucha gente de las escuelas de los Estados Unidos y Europa 
se subió con entusiasmo al carro y los programas diseñados para usuario poco exper- 
tos empezaron a suplantar a las herramientas primitivas para la comunicación entre 
personas, especialmente al programa UNIX to UNIX copy (uucp). En particular, un sis- 
tema que diseñaron originalmente unos aficionados al baloncesto de la Costa Este evolu- 
cionó rápidamente para convertirse en una parte esencial de Internet: Usenet. 


Historia: El nacimiento de Usener 


Usenet se originó entre la Universidad Duke y la de North Carolina. Los departa- 
mentos de Computer Science de ambas universidades decidieron compartir recur- 
sos a nivel postgraduado. Notificar los eventos a los alumnos de postgrado era fácil 
si compartían los recursos. Tom Truscott en Duke y Steve Bellovin en UNC encontra- 
ron un medio de transmitir las noticias entre las máquinas de ambas universidades, 
y desde allí saltó Usenet. 


\ lV Nota: Hay mucha tecnologia bajo Internet, pero ninguna es tan importante 
como los puertos involucrados. Al igual que los canales de television, los 
servicios de Internet operan cada uno en su "frecuencia" asignada, o puer- 

A FN to, y hay cientos de puertos asignados en Internet, muchos de ellos para 
servicios poco conocidos. Así, su tráfico de coreo electrónico no colisiona 
con el de la página Web que esta bajando o con la sincronización del ser- 
vidor remoto horario, porque operan en diferentes puertos de su red. 
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Facil acceso A INTERNET CON El CORREO 
ELECTRÓNICO 


Otros servicios pueden acaparar la atención de todo el mundo, pero aquellos que 
han gastado un tiempo importante en Internet son conscientes de que el correo electróni- 
co es la columna vertebral de la red. Puede enviar un mensaje a un amigo en Finlandia 
o Tokio con la misma facilidad con la que puede entregarle un informe a su colega en 
el hall de entrada. En el entorno UNIX el correo electrónico tiene dos partes: el nivel de 
transporte y el agente de usuario. Ninguno de ellos puede existir sin el otro, pero ambos 
tienen muchas opciones. Internet soporta una gran variedad de agentes de transporte 
de correo, así como agentes de usuario para componer y leer el correo electrónico. 

Encontrará que casi siempre el correo electrónico de su sistema, especialmente en 
UNIX, se construye alrededor de un agente de transporte de correo que habla el proto- 
colo de transporte de correo simple (simple mail transport protocol) o SMTP. 

Encima del nivel de SMTP puede haber cualquiera de los diferentes agentes usua- 
rios de correo, o programas de front-end. De la misma forma que existe una gran va- 
riedad de procesadores de texto con una funcionalidad básicamente igual, por lo menos 
una docena de programas de correo electrónico actúa con el agente de transporte SMTP 
para enviar y recibir correo electrónico. 


Truco: Como regla general, trate de encontrar un programa que le permi- 
Q ta fijarse en el mensaje, no en el remitente. Un buen software no se encuen- 
tra fácilmente y un correo electrónico puede aparecer complejo, si el agente 


е de usuario está pobremente diseñado. 


La mayoría de los correos electrónicos emulan un memorandum. Usted escribe su 
nombre y el del receptor (o receptores), incluye unas palabras sobre el asunto y escribe 
su mensaje propiamente dicho. Cuando lo está haciendo, un par de pulsaciones de te- 
clas mandan su mensaje al programa de transporte, el cual lo enruta a cada uno de los 
receptores, bien sea en el mismo ordenador, en el mismo edificio o en cualquier otro 
lugar del mundo. Todo funciona correctamente. No se sorprenda si envía un correo a 
alguien alejado y recibe la respuesta a los pocos minutos: Con frecuencia los mensajes 
recorren medio mundo en pocos segundos. 


Direcciones de correo elecrrónico 


En los primeros días de Internet, los usuarios tenían que indicar toda la ruta entre 
el propio ordenador y el receptor, por medio de direcciones separadas por ! que especi- 
ficaban la ruta entera. 
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Al crecer la red y los protocolos soportar conexiones permanentes con la red, el 
sistema de correo suprimió la necesidad de las rutas intermedias, y ahora la dirección 
se especifica como el nombre del usuario seguido del nombre del ordenador e informa- 
ción del dominio. 

Por tanto, cada ordenador de la red tiene un nombre de host+dominio único, y la 
mayoría de los dominios son asignados por una autoridad central, Internet Network 
Information Center, o InterNIC. Los dominios en Estados Unidos se distribuyen como se 
indica en la figura 18.1. 


== д 
¡El dominio Leyenda de los dominios: 
comercial om Comercial 
"com" es el cnet Redes 
de crecimiento e цид» 
más rápido mi ilitar 
en тше „доу Gobierno de EE.UU. 
| org — Organización 


Figura 18.1. Dominios de nivel superior de Internet. 


Dentro de cada dominio de nivel superior, los dominios secundarios identifican 
normalmente compañías u organizaciones. La tabla 18.1 presenta algunos ejemplos de 
los dominios comerciales .com. 


Tabla 18.1. Algunos ejemplos de nombres de dominios. 
Nombre del domino Organización - 


att.com American Telephone 4 Telegraph Dorp. 
best.com Best Communications, Inc. 

compaq .com Compaq Computer Corporation 
tnt-media.com Tracewell & Taylor Media 


visa.com Visa Corporation 


xerox.com Xerox Corporation 


Muchos dominios son mundos en ellos mismos, donde una corporacion puede te- 
ner cientos o miles de subdominos. 

Una dirección de correo electrónico es un nombre de usuario único en un host úni- 
co: usuario O host.dominio. 

Recuerde que los espacios no están permitidos. (Puede resultar algo raro porque 
América Online permite espacios en los nombres de cuentas.) Cualquier otro carácter 
sirve, desde puntos (.) a guiones (-) o subrayados(_). 
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Programas de CORREO 


Los agentes de correo son tan numerosos que son demasiados para presentarlos 
aquí. Sin embargo, le voy a dar una breve descripción de los tres más populares: Berkeley 
Mail, Elm y Pine. Recuerde que usará el correo para dos cometidos: Enviar mensajes 
y leer los mensajes recibidos. 


Berkeley Mail 


Es un programa que forma parte de UNIX desde hace muchos años y es una apli- 
cación sencilla orientada a línea, sin ni siquiera hacer uso de las ventajas de la pantalla, 
ni usar cualquier tipo de posibilidades de X o sistemas gráficos. Para leer el correo que 
pueda haber recibido, teclee simplemente mail y obtendrá una lista numerada de los 
mensajes recibidos. Por ejemplo: 


% mail 
> 1 carolyn@usenix.org Mon Aug 14 11:16 42/1383 Re: payment update 
2 zanna@usenix.org Tue Aug 22 13:26 37/1228 Internet World 
3 webster@inlink.com Mon Sep 25 12:31 96/4666 Re: Your quotes in our si 
4 pslater@multinet.win.net Mon Sep 25 19:03 25/1039 Your book ""Creating 
Cool 
5 rsage@excelsior.Eng.Sun.COM Tue Sep 26 10:02 25/994 Re: SEF Internet 
SIG 
6 kcby@gpsi.com Tue Sep 26 11:00 40/1536 Thanks, and a question 
7 LEHMAN@VM.CC.PURDUE.EDU Tue Sep 26 12:01 38/2190 Thanks! 
8 gwelz@panix.com Fri Sep 29 06:28 261/15133 Book Intro 
9 Bob_Metcalfe@ccgate.infoworld.com Fri Sep 29 11:10 77/3395 Re[2]: 
Trade Shows 
10 mall@garage.eccosys.com Tue Oct 3 22:58 177/5735 


Para leer un mensaje, teclee el número de orden de la izquierda del mensaje que 
desea. Si quiero leer el correo de lehman@vm.cc.purdue. edu tecleo 7 y veo el men- 
saje siguiente: 


& 7 

Message 7: 

From LEHMANGVM.CC.PURDUE.EDU. Tue Sep 26 12:01:07 1995 

Return-Path: <LEHMAN@VM.CC.PURDUE.EDU> 

Received: from VM.CC.PURDUE.EDU (vm.cc.purdue.edu [128.210.254.40]) by 
blob.best.net (8.6.12/8.6.5) with SMTP id MAA01650 for <taylor@INTUITIVE.COM>; 
Tue, 26 Sep 1995 12:03:56 -0700 


Message-Id: <199509261903.MAA01650€blob.best.net> 


Date: Tue, 26 Sep 95 14:00:28 EST 
From: ""James D. Lehman"" <LEHMAN@VM.CC.PURDUE.EDU> 
Subject: Thanks! 


To: Dave <taylor@INTUITIVE.COM> 


Belated thanks for the copy of your new book. It looks great! How is it 
doing so far? Our new book is scheduled to hit the shelves sometime 
between December and February; I'll return the favor then. 


342 


UNIX a fondo 


So, how are you occupying your time? Probably just eating bon bons and 
watching the ocean. The hard life of cutthroat consulting! 


KKK KK EK K KK KKK KKK KKK KK KKK KK ck oe ck ckock ck ck RARA ck ck ckock ck ck ck ck ck AAA KKK k ko 


James D. Lehman 
Educational Computing & Instructional Development 
School of Education, Purdue University 

& 


Una vez leído el correo hay muchas opciones: responder un mensaje, f reenviar un 
mensaje a otra persona, d eliminar un mensaje o salvar un mensaje en una carpeta es- 
pecial. Puede imprimir un mensaje si lo desea. 

Para enviar un mensaje escriba mail dirección receptor en la línea de comando de 
UNIX o dentro del mismo programa. El programa le pedirá el asunto del mensaje, una 
vez rellenado, pedirá el propio mensaje. El mensaje se termina sencillamente con un 
punto. El programa puede que le pregunte si quiere enviar copia a alguien (Cc). 


El sisrema de correo Elm 


Una alternativa, muy popular y más sofisticada que el Berkeley Mail, es el sistema 
de correo Elm. Aunque tampoco necesita una interfaz gráfica como X, Elm utiliza toda 
la pantalla para presentar los mensajes recibidos y oculta la mayoría de los elementos 
desagradables del sistema de correo de Internet en el que se apoya. 

Para obtener el contenido del buzón, debe comenzar la sesión tecleando elm en la 
línea de comando de UNIX. 


Mailbox is '-/.mailbox/inbox« with 81 messages [ELM 2.4 PL23] 


2 Aug 22 Zanna Knight (37) Internet World 
3 Sep 25 Shari Peterson (96) Re: Your quotes in our site 
M 4 Sep 25 Phillip L. Slater, (25) Your book ""Creating Cool Web Pages w 
5 Sep 26 Russell Sage (25) Re: SEF Internet SIG 
6 Sep 26 K.C. Burgess Yakem (40) Thanks, and a question 
7 Sep 26 James D. Lehman (38) Thanks! 
8 Sep 29 Gary Welz (261) Book Intro 
9 Sep 29 Bob Metcalfe CTT) Re[2]: Trade Shows and Boston Common 
10 Oct 4 mall@garage.eccosy (177) 
|=pipe, !=shell, ?=help, <n>=set current to n, /=search pattern 


a)lias, C)opy, c)hange folder, d)elete, e)dit, f)orward, g)roup reply, m)ail, 
n)ext, o)ptions, p)rint, q)uit, r)eply, s)ave, t)ag, u)ndelete, or e(x)it 


Command: 


Para leer un mensaje, tiene dos opciones: teclear el numero del mensaje, como en 
Berkeley Mail, o mover el cursor hasta que el mensaje quede resaltado y presionar 
Intro. Para enviar un mensaje, la pequeña lista de opciones me indica m. 

Aunque el sistema de correo subyacente es el mismo, el diseno de los programas 
que puede usar para trabajar realmente con su buzón varia considerablemente. De 
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nuevo, se le anima a que observe un programa de correo con algo de mirada crítica. 
Puede gastar mucho tiempo en ese programa cada día, por tanto haga lo que le resulte 
más agradable, lo que le sea más cómodo y que le ayude mejor con su trabajo diario. 

Una de las grandes ventajas de un lector de correo como Elm es que lo puede per- 
sonalizar de varias formas. Elm se presenta con varios argumentos que pueden alterar 
sus funciones como se describe en la tabla siguiente: Opciones de Elm. 


Tabla 18.2. Opciones de Elm. 


Lista todas la opciones de línea de comando. 
Depura el transporte de correo subyacente. 


Usa -> como cursor de pantalla en lugar de vídeo inverso. 


Comprueba la validez del alias. 
Fija el nivel de depuración. 
file Usa el archivo específico como buzón en lugar del predeterminado. 
Lista todas las opciones. 
file Incluye el archivo indicado en el buffer del editor cuando se envía un mensaje. 
Inhibe el menú de la parte inferior de la pantalla que muestra más mensajes. 
subject Incluye el asunto indicado en un mensaje de salida. 
Imprime la versión de Elm. 


No ejecutar Elm si no hay correo en el buzón. 


El alias elm -z es uno de los más utilizados para Elm, que mira si hay correo, de 
forma predeterminada, cuando arranca Elm. 

Cambiar las variables de configuración proporciona una forma más poderosa de 
personalizar Elm. Estas variables se encuentran en un archivo de su directorio home, 
НОМЕ / .elm/elmrc, y lo puede editar para modificar las variables como quiera. La ta- 
bla siguiente, Variables de Elm, presenta una lista de la variables elmrc, sus tipos, y 
cómo afectan a su sesión Elm. 


Tabla 18.3. Variables de Elm. 


Variable 


aliassortby Cadena de | Cuando examina el alias, determina cómo están or- 


caracteres denados. Los valores permitidos son name, alias O 
text. Puede anteponer reverse- para cambiar el 
sentido de ordenado. 
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Variable 


alteditor 


alternatives 


alwaysdelete 


alwayskeep 


alwaysstore 


askcc 


attribution 


autocopy 


bounceback 


builtinlines 


calendar 


charset 


Compat charsets 


Config options 


comando 


ON O OFF 


ON O OFF 


ON O OFF 


ON O OFF 


ON O OFF 


ON O OFF 


ON O OFF 


Cadena de 
caracteres 


ON O OFF 


entero 


entero 


archivo 


Cadena de 
caracteres 


Cadena de 
caracteres 


Cadena de 
caracteres 


Opción Efecto 


Clave 


Define el editor, el predeterminado es bin/vi. 


Cuando está habilitado, evita que reciba varias co- 
pias del mensaje enviado. 


Cuando está habilitado no pide confirmación, al salir 
de Elm, para borrar los mensajes marcados. 


Cuando está ON, mantiene los mensajes no leídos en 
su buzón. Si está OFF, los mensajes no leídos se pasan 
a un buzón de recibidos. 


Cuando está ON, correos no marcados para elimina- 
ción se pasan a su buzón de recepción. 


Cuando está ON, el cursor de mensaje es una flecha, 
->. Es muy útil en máquinas que no pueden usar vídeo 
inverso. 


Cuando está On, Elm pide confirmación para eliminar 
o mover mensajes. Puesto OFF evita que Elm emita 
esos mensajes. 


Si está ON, pide la lista de CC cuando compone un 
mensaje. 


Esta secuencia se incluye antes de cada texto al que 
esté respondiendo cuando envía un mensaje. Si inclu- 
ye un $8, se incluye el nombre del remitente original. 


Si está ON y responde a un correo, se incluye una co- 
pia del mensaje en su mensaje. 


Si envía un mensaje a través de un path UUCP de 
más de bounceback esperanzas, Elm le incluye auto- 
máticamente un CC a través de esas remotas espe- 
ranzas. Esto le permite confirmar la recepción de los 
mensajes en la posición remota. 


Todo mensaje con ese número de líneas se envía a 
una página externa para ser presentado. 


Apunta a la posición de archivo de su calendario. Al- 
gunas configuraciones de Elm permiten añadir infor- 
mación a un archivo de calendario. 


Indica el conjunto de caracteres a ser usado en Elm. 


Presenta una lista de los caracteres que puede pre- 
sentar en la pantalla sin apoyarse en el lector MIME. 


Es una secuencia que le permite especificar una lista 
de variables que puede gestionar por medio de las 


| Variable | 


Confirmappend 


confirmcreate 


confirmfiles 


confirmfolders 


сору 


displaycharset 


easyeditor 


editor 


escape 


forcename 


forms 


fullname 


keepemty 


keypad 


localsignature 


maildir 


menu 


m 
(lave 


ON O OFF 
ON O OFF 
ON O OFF 
ON O OFF 
ON O OFF 
Cadena de 
caracteres 


comando 


comando 
carácter 

ON O OFF 
ON O OFF 


Cadena de 
caracteres 


ON O OFF 


ON O OFF 


archivo 
directorio f 


ON O OFF m 
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Opción Efecto 


secuencias de opciones. Cada variable que tiene una 
Letra de Clave de Opción especificada puede ser 
gestionada en la pantalla. Liste las letras en orden. 
Para incluir una línea en blanco, use un guión. El tí- 
tulo de la ventana se especifica con un ^. 


Si está ON, pide confirmación antes de añadir un men- 
saje al archivo buzón. 


Si está ON, pide confirmación antes de crear un archi- 
vo de mensajes. 


Si está ON, pide confirmación antes de afiadir un archi- 
vo fuera del directorio Mail. 


Si está ON, pide confirmación antes de crear un archi- 
vo fuera del directorio Mail. 


Si está ON, se guardan copias de su correo de salida 
en el directorio Mail. 


Lista el conjunto de caracteres soportado por su ter- 
minal. 


Es el editor llamado por -e desde el editor intrínseco. 


Es el editor predeterminado para componer los men- 
sajes de respuesta. 


Es el carácter de escape para el editor intrínseco. 


Si está ON, fuerza la creación de un archivo de men- 
saje en el directorio Mail, usando el nombre del re- 
ceptor cuando se archiva correo de salida. 


Si está oN, Elm soporta el protocolo AT&T para el 
correo. 


La secuencia elimina cualquier dato de /etc/passwd 
O .fullname cuando sustituye el nombre completo 
del remitente. 


Si está ON, y un archivo de mensajes no tiene mensa- 
jes, se retiene. 


Si está ON, usa el teclado o terminal HP. 


Especifica un archivo al ser añadido a los mensajes 
salientes enviados en la red local. 


Especifica un directorio donde se retienen los mensa- 
jes de forma predeterminada. 


Si está ON, se presenta un menú de las opciones en 
la parte baja de la pantalla. 
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movepage 


noheader 


pointnew 


precedences 


prefix 


print 


propmtafter 


readmsginc 


receivedmail 


resolve 


Savename 


ON O OFF 


ON O OFF 


ON O OFF 


ON O OFF 


comando 


ON O OFF 


Cadena de 
caracteres 


Cadena de 


caracteres 
comando 


ON O OFF 


entero 


archivo 


archivo 


ON O OFF 


ON O OFF 


Si está ON, se le envía una copia del mensaje enviado 
a una lista. 


Si está ON, cambia el mensaje actual al cambiar las 
páginas. 


Si está ON, se presenta el nombre completo en lugar 
de la dirección de correo electrónico. 


Si está ON, no se incluye encabezado en la edición 
del buffer de edición al responder un mensaje. 


Indica usar el comando builtin como busca perso- 
nas. La variable de entorno PAGER O la builtin+ 
eliminan la selección hecha aquí. 


Si está ON, el puntero del mensaje actual indica el pri- 
mer mensaje nuevo; en caso contrario, apunta al pri- 
mer mensaje. 


Especifica precedencias permitidas para enviar correo. 
Pueden ser secuencias o pares separados por dos 
puntos. 


Cuando se incluye un texto en una respuesta, esta 
secuencia se antepone a cada línea de la respuesta. 


Es el comando usado para imprimir los mensajes del 
correo. Si incluye %s, el archivo del mensaje se inclu- 
ye en ese punto; en caso contrario, se incluye en la 
entrada estándar del comando. 


Si está On, Elm pregunta si continua antes de abando- 
nar la página. 


Cuando se leen mensajes nuevos, la pantalla se ac- 
tualiza cada vez que se han procesado todos estos 
mensajes. 


Especifica el archivo donde se retiene el correo reci- 
bido. 


Especifica el archivo de firma (signature) a ser aña- 
dido a los mensajes de salida enviados fuera de la 
red local. 


Si está ON, una vez que haya terminado con un men- 
saje, pasa automáticamente al siguiente disponible. 


Cuando está ON, el mensaje se guarda en un archivo 
del mismo nombre que el remitente (o receptor, para 
copias de correo de salida). Si está OFF, el correo se 
almacena en el archivo especificado por received- 
mail y sentmail. 


sentmail 


shell 


sigdashes 


signature 


sleepmsg 


softkeys 
sortby 


textencoding 


timeout 


titles 


tmpdir 


userlevel 


usetite 


visualeditor 


weed 


weedlist 


archivo 


comando 


ON O OFF 


archivo 


entero 
ON O OFF 


Cadena de s 
caracteres 


Cadena de 
caracteres 
entero 

ON O OFF 


directorio 


entero 


ON O OFF 


comando 


ON O OFF 


secuencia 
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Especifica el archivo donde se guardan la copias de 
los mensajes salientes. 


Especifica la shell que debe ejecutarse al ser llama- 
do. La variable de entorno SHELL se superpone a esta 
variable. 


Especifica si aparecen los guiones estándar antes de 
la firma. 


Especifica el archivo a ser añadido a los mensajes de 
salida. Eliminados por localsignature y remote- 
signature. 


Especifica el tiempo que permanece visible un men- 
saje de background, en segundos. 


Indica si se usan las soft keys HP. 


Especifica el tipo de ordenado de los mensajes en el 
buzón de entrada. Los valores posibles son de: lí- 
neas, buzón, recibido, enviado, estado y asunto. A 
cada uno se le puede anteponer reverse- para cam- 
biar el sentido del orden. 


Especifica la codificación de los mensajes de salida 
usando MIME. 


Indica la frecuencia con que Elm debe mirar si hay 
nuevos mensajes. 


Pone un título en una ventana con el buscapersonas 
incorporado. 


Especifica el directorio donde se sitúan los archivos 
temporales. 


Indica el nivel de sofisticación de usuario. O princi- 
piante, 1 intermedio y 2 para avanzado. Según este 
valor cambian los menús. 


Especifica si la entrada termcap para ti y te, de- 
ben ser usadas. 


Especifica el editor a usar cuando -v se entra en el 
editor intrínseco. 


Especifica si los encabezados deben ser eliminados 
de los mensajes cuando se presentan. 


La lista de los encabezados a ser ignorados. 


Puede modificar algunas variables de Elm por medio de los comandos de opciones, 


así como editando el archivo elmrc. 
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Cuando introduce el comando o, en la ventana principal de Elm, el sistema le lleva 
a una ventana con alguna opciones seleccionadas. 


Pine, LA TERCERA OpCiON 


Pine es un lector de correo desarrollado en la Universidad de Washington y está di- 
rigido a usuarios noveles, para que se familiaricen con UNIX. El producto ha sido desa- 
rrollado para un uso más amigable que otros lectores de correo y permite a un usuario 
novel enviar correo sin necesidad de aprender demasiados comandos y opciones com- 
plicadas. 

Cuando lo usa por primera vez, el programa crea un entorno de correo electrónico. 
Estro significa que crea un archivo .pinerc y un directorio de correo. Arrancar Pine es 
sencillo, simplemente teclee pine en la línea de comando. Le aparecerá la pantalla es- 
tándar. 

La primera vez que lo arranca, recibe un mensaje que le informa de las posibilida- 
des de Pine, y alguna otra información que podrá ver sólo en esa ocasión. 


PINE 3.91 MAIN MENU Folder: (CLOSED) 


Welcome to Pine... 


a Program for Internet News and E-mail. Pine offers the ability to: 
-Access local and remote message folders using a simple user-interface 
-Send documents, graphics, etc (via the MIME standard for attachments) 


COMMANDS IN PINE: Available commands are always listed on the last 
two lines of the screen. If there are more than can be displayed, the 
""O"" command will cycle their display. Except in function key mode, 
commands can be executed even though they are not displayed. 


PINE CONFIGURATION: Pine has created a default configuration file for you. 
To customize pine's behavior, use the Setup/Config (""S"" then ""С"" 
in Main Menu). We also suggest seeing pine's main help (""?"" in Main 
Menu). 


SPECIAL OFFER: Would you like to receive (via e-mail) a brief document 
entitled ""Secrets of Pine"" ? 


PINE is a trademark of the University of Washington. 
Request document? 

Y [Yes] 

N No 


A continuación verá un menú principal como el siguiente: 


PINE 3.91 MAIN| MENU Folder: INBOX 


a HELP - Get help using Pine 


С COMPOSE MESSAGE - Compose and send a message 
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eee 


Т FOLDER INDEX - View messages in current folder 
L FOLDER LIST - Select a folder to view 

A ADDRESS BOOK - Update address book 

S SETUP - Configure or update Pine 

Q QUIT - Exit the Pine program 


Copyright 1989-1994. PINE is a trademark of the University of Washington 


[Folder "INBOX" opened with 189 messages] 
? Help P PrevCmd R RelNotes 
O OTHER CMDS L [ListFldrs] N NextCmd K KBLock 


Pine hace uso del vídeo inverso para resaltar las selecciones. 

El procedimiento normal para recuperar mensajes es teclear I para obtener el índi- 
ce de la carpeta predeterminada. Esto le proporciona una lista de todos los mensajes en 
su buzón de entrada. A continuación puede ver un índice de buzón de entrada. Una vez 
seleccionado un mensaje, tecleando V puede ver su contenido. 


PINE 3.91 FOLDER INDEX Folder: NBOX Message 3 of 3 

* 1 Nov 19 Loren E. Miller (969) HELP 

* 2 Nov 19 Mike Rosenberg (3,917) Re: just a whimr 

* 3 Nov 19 Tim or Maria (1,093) Re: ROUND THREE: PICK NOW! 

? Help M Main Menu Р PrevMsg - PrevPage D Delete R Reply 

O OTHER CMDS V [ViewMsg] N NextMsg Spc NextPage U Undelete F Forward 


Enviar UN MENSAJE 


Pine también le permite enviar un correo. En el menú principal teclee C para acce- 
der a la Composición de un mensaje. 
A continuación puede ver un mensaje compuesto: 
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To : james@sagarmatha.com 
Ce 

Fcc : jamessave 

Attchmnt: 

Subject : Dinner tomorrow night? 


-- Message Text -- 
My trip to Cancun has been cancelled; how about dinner tomorrow night to talk 
about our new Web site? The Bangkok Pavillion at 7pm? 


Dave 
^G Get Help ^X Send ^R Read File ^Y Prev Pg ^K Cut Text ^O Postpone 
^C Cancel ^j Justify ^W Where is ^V Next Pg ^U UnCut Text "T To Spell 


Obrención de ayuda 


El sistema de ayuda de Pine es una gran ventaja, proporciona respuesta a cualquier 
pregunta del usuario. En cualquier pantalla, si usted teclea ?, pasará directamente al 
sistema de ayuda. La información de cada comando и opción es muy detallada y sufi- 
cientemente extensa como para que cualquier usuario novel pueda usar el programa. 
La primera pantalla de ayuda le da a entender lo que puede encontrar: 


HELP ЕОК MAIN ¡MENU Line 19 of 419| 42 


GENERAL INFORMATION ON THE PINE MESSAGE SYSTEM 
Version 3.90 (built Fri May 5 17:27:40 PDT 1995) 
University of Washington 
August, 1994 


TABLE OF CONTENTS 


) Introduction 

) Pine Help 

) Local Support Contacts 
) Giving Commands in Pine 
) Status Line 

) Main Menu Commands 

) Command Line Options 

) Pine Configuration 

) Reading News 

0) Reporting Problems 


М Main Menu E Exit Help - PrevPage Y prYnt B Report Bug 
Spc NextPage Z Print All W WhereIs 
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En algunas posiciones, la ayuda es sensible al carácter (mayúsculas/ minúsculas). 
Cuando examina las opciones de configuración, pidiendo ayuda obtiene una explicación 
del significado de las variables de configuración. 

Pine tiene su propio editor, pico, que está basado en emacs pero es más pequefio. 
También usa el concepto de carpetas de correo múltiples. De esta forma, también pue- 
de usar una carpeta para obtener correo remoto por medio del protocolo IMAP. 


Personalizar Pine 


Igual que Elm, Pine tiene una larga lista de variables de configuración. Puede mo- 
dificar esas variables fácilmente: en el menú principal, seleccione S de setup y luego C 
para configuración. Le aparecerá una lista de variables. En lugar de nombrarlas todas, 
las más importantes son folder-collections, signature-file y sort-key. Puede 
añadir entradas a folder-collections. Cada una se incluye como un directorio se- 
parado bajo UNIX y los archivos de mensajes de correo se pueden guardar en esas car- 
petas. Por ejemplo: 


folder-collection = mail/[] 
Elm Mail/[] 


Esta entrada indica que hay dos colecciones: la estándar del directorio Mail y otra 
llamada E1m en el directorio Ма1 1. La notación [] significa que todo archivo incluido en 
este directorio debe ser considerado como carpeta de correo. 


ww 


Nota: La carpeta E1m es, de hecho, la carpeta donde de manera predeter- 
minada Elm guarda el correo. 


/ TN 


La variable signature-file especifica el lugar para la firma del correo saliente. 
A diferencia de Elm, en Pine no necesita activar el archivo de firma para usarlo. 

La variable sort -key es una implantación interesante de la variable Pine. En lugar 
de esconder los valores y dejarle adivinar, recibe una lista de todos los valores permi- 
tidos para sort-key: 


sort-key = 
Set Sort Options 


(3 Date 
(=) Arrival 
[^3 From 

() Subject 

[ J OrderedSubj 

( ) Reverse Date 

( J Reverse Arrival 

( ) Reverse From 

(3 Reverse Subject 

C 9 Reverse OrderedSubj 
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Mueva el cursor hasta la opción que desee y una vez seleccionada será la opción 
de ordenado. 


Haga amigos y aprenda mucho con las listas 
de CORREO 


El correo electrónico es una gran ayuda tanto por sus posibilidades propias como 
por los beneficios que le puede aportar como usuario de UNIX. En particular, miles (sino 
decenas de miles) de temas de interés se encuentran en Internet. La variedad de temas 
es tan grande como pueda imaginar, desde fanáticos de un juego determinado hasta 
vendedores de coches, desde autores de Internet hasta estudiantes de literatura que se 
centran en interpretaciones feministas de la literatura inglesa del siglo 20, y mucho más. 

El correo electrónico y el ordenador son ideales para enviar correo a listas, porque 
el envío a docenas de personas se hace tan fácil como enviarla a uno solo. Las listas 
de correo son tipos diferentes de direcciones, en las que en lugar de tener que escribir 
taylor@netcom.com lo hace a imall-cat@netcom.com y cientos de personas que 
estén interesadas en comprar por correo recibirán su mensaje. El procedimiento en que 
se apoya no es muy distinto del grupo de amigos que se envía las noticias del club, los 
cuales a su vez las envían a otros, y así hasta el infinito. En términos de ordenador, en- 
vía un mensaje a una lista, y el sistema de ordenador la duplica tantas veces como sea 
necesario. 


ENCONTRAR lisras EN INTERNET 


Verdaderamente, hay mucho con que entretenerse con las listas de Internet. Pero, 
¿cómo encontrarlas? Esta es la adivinanza que ha producido un número sorprendente 
de libros; libros que son directorios de listas de correo y que frecuentemente no están 
al día. Es una información de ordenadores, por tanto, busque esos directorios en los 
ordenadores. 

A continuación un par de sugerencias: 


La lista de listas de correo accesibles públicamente 


Mantenida por Stefanie DaSilva, es accesible tanto por la Web como por el servidor 
de correo electrónico. Si quiere obtenerla por correo electrónico, envíe un correo a mail- 
server O rtfm.mit.edu conteniendo su mensaje el texto: 


send pub/usenet-by-group/news.answers/mail/mailing-list/partXX 


Donde Xx se reemplaza por 01,02 etc., hasta 14. 
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Una solución mejor es visitar la página World Wide Web, que puede encontrar en 


http: //www.neosoft.com/internet/paml/. 


Publicly Accessible Mailing Lists - Index by Subject (pl of 4) 


* Intro * Sources * Contacts * 


Index by Subject 


academics 
advertisment 
animation 
art 

authors 
biking 
boating 
business 
cinema 
comics 
computers 
dance 
ecology 
electromagnetics 
energy 
environment 
financial 


PUBLICLY ACCESSIBLE MAILING LISTS 


accounting 
agriculture 
anthropology 
astrology 
automotive 
biology 
books 

cats 
collectibles 
commercial 
crafts 
databases 
economics 
electronics 
engineering 
family 

fish 


Index 


advertising 
animals 
archeology 
astronomy 
aviation 
birds 

botany 
children 
collecting 
communications 
cultural 

dogs 
education 
employment 
entertainment 
fiction 
fitness 


Ninguna de las dos soluciones le proporciona una descripción del contenido de las 


listas. 


La mejor apuesta es usar la lista de la posición Lists Web para comprobar lo que 
desee enhttp://www.tile.net/tile/listserv/index.html. 


tile.net/listserv (pl of 2) 


Home | About | Search 


TAI DE 


.,NET/LISTSERV 


THE REFERENCE TO INTERNET DISCUSSION GROUPS. 


- Alphabetical listing by description 


- Alphabetical listing by name 


- Grouped by host country 


- Grouped by sponsoring organization 


- Most popular 


Search by subject 
n 


(1000+ members) 
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Ornas formas de ENCONTRAR listas de CORREO 


Otra forma de encontrar listas es preguntando a sus amigos y colegas. La mayor 
parte de las listas no se publican en directorios centrales pero pueden ser un medio fan- 
tástico de hacer nuevos amigos. Busque en revistas y en libros, cada día nacen listas 
nuevas. 


Crear su propia lista 


Al cabo de un tiempo querrá tener sus propias listas. Administrar una lista en UNIX 
requiere cuatro procedimientos de complejidad creciente. Puede mantener una lista en 
su libro de direcciones, mantener una lista en un archivo alias, mantener la lista con una 
unión con el archivo alias o usar un gestor de lista. Cada propuesta tiene sus ventajas 
y sus desventajas. 


Uso de un libro de direcciones 


Cuando está formando una lista de correo, algunas veces puede crear una entrada 
local en su libro de direcciones y enviar el correo a esa entrada. En correo BSD es sen- 
cillo. Añade una línea al archivo .mailrc que diga: 


alias friends dave@intuitive.com bob mark jane 


Cuando envíe un correo a friends, mai1x expande automáticamente el correo a to- 
das las direcciones de dave@intuitive.com. Si estas direcciones también son alias, 
se volvería a expandir. Cuando quiera añadir a alguien a la lista, edite simplemente el 
alias en .mailrc. 

La creación de alias con Elm o Pine implica desplazarse por la pantalla o editar un 
archivo. Usar un alias desde un archivo de correo es más rápido. Por otro lado, ese alias 
solo es accesible para usted y para que otras personas puedan acceder a él, tiene que 
enviarles copias y ellos tiene que actualizarlas. Añadir o quitar un miembro puede ser 
una pesadilla. 

Para evitar el problema la mejor solución consiste en crear una dirección que utili- 
cen todos. 


Hacer un alias de sendmail 


Todo sistema debe tener un archivo estándar, /etc/aliases, que usa sendmail 
para elegir la ruta de los mensajes. El procedimiento normal incluye relaciones entre 
una dirección de correo electrónico y una cuenta. 

Veamos el ejemplo siguiente: 


postmaster: james 
jcas James 
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El correo enviado a postmaster@sagarmatha.com se envía automáticamente al 
usuario james, y el correo enviado a jcalsagarmatha. com también se envía a james. 
También puede indicar un grupo de direcciones detrás de los dos puntos. Podría ser: 


friends: dave@intuitive.com, bob, mark, jane 


Esta propuesta es problemática porque el propietario del archivo /etc/aliases 
es root y solamente los puede editar el superusuario. Así pues, a menos que usted sea 
el administrador, cada vez que tenga que hacer una modificación en su lista deberá con- 
tactar con el administrador para que le haga el cambio. 

Para soslayar el problema, cree una entrada en el archivo /etc/aliases que pue- 
da editar. 


Incluir un archivo en /erc/aliases 


Afortunadamente, el archivo /etc/aliases soporta una sintaxis de escritura para 
la inclusión de archivos de direcciones en un alias. En lugar de una lista de direcciones, 
debe usar la etiqueta : include: seguida del nombre del archivo: 


friends: :include: /home/james/.list/fiends 


El archivo debe ser legible, pero usted puede hacer que sólo pueda escribir en él 
el propietario. Esto sólo requiere una intervención por parte del administrador del siste- 
ma para incluir la entrada en /etc/aliases. Después, puede incluir y eliminar lo que 
quiera del archivo. Funciona bien para una lista estática, pero si tiene mucho movimien- 
to, se encontrará editando demasiado frecuentemente. Hay herramientas que le permi- 
ten hacer esto de mejor forma. 


Uso de un Gestor de lista 


Aunque un gestor de listas trabaja para cualquier lista de correo, un gestor de listas 
trabaja mejor automatizando la adición y eliminación de miembros de listas de acceso 
público. Otra función muy ventajosa verifica que alguien es miembro de una lista de co- 
rreo antes de enviar su mensaje a la lista. 


\ 4 P Nota: Este tema devenido de gran preocupación en los ültimos tiempos, 
al haberse hecho tan popular Internet. Los directores (esas personas que 
inevitablemente le llaman a la hora de comer) se han lanzado a enviar 

Vd FN anuncios no pedidos a las listas de correo y grupos de noticias. Debido a 
que mucha gente paga por este servicio, esto provoca un coste adicional 
en el receptor y las máquinas intermedias. Esta técnica se llama Spam. 
Los Spam sobrecargan las redes debido a la demanda de recursos y no 
son bien recibidos. La mayor parte de Internet es un esfuerzo cooperativo, 
por lo que se pide encarecidamente que no use este procedimiento para 
anunciar su empresa. 
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А 


Uno de los gestores de listas más comunes es majordomo, que es un paquete es- 
crito por Brent Chapman en Perl y C. La inscripción y supresión de la lista está automa- 
tizada y la puede configurar para poder ser utilizada sólo por los miembros. 

Para saber si majordomo está incluido en su sistema, haga un grep del archivo 
/etc/aliases y busque la palabra majordomo y, si no aparece, deberá instalarlo su 


administrador. 


Una vez instalado, crear una lista es relativamente sencillo. Requiere varias entra- 
das del archivo /etc/aliases por cada lista. Todo correo enviado a la lista pasa por 
un programa que comprueba los permisos antes de enviar la solicitud a otro programa 
con los argumentos intactos. Los dos programas soporte son resend y request-answer. 
La tabla presenta los argumentos más usados. 


ón Valor 


contraseña 


config-file 


de-dirección 


nombre-host 
archivo-lista 
lista-nombre 


Long-max 


procedencia 


contestar-a 


Tabla 18.4. Opciones de resend. 
Significado 


Indica que el archivo contiene la contraseña aprobada. 


Indica que la lista está moderada, requiere un encabezado "Apro- 
bado:" para ser presentado en el mensaje antes de su lectura. Los 
mensajes sin el "Approved:" se direccionan al propietario de la lis- 
ta para su aprobación. 


Uso alternativo de config-fileen lugar de list-name.config 


Habilita la depuración; comandos de impresión, pero no los eje- 
cuta. 


Identifica la dirección del remitente еп la línea "From: " del co- 
rreo electrónico. 


Identifica el nombre del host para reenviar los mensajes. 

Lista de las personas que pueden enviar a la lista. 

Lista de direcciones en la lista de correo. 

Longitud máxima. 

Asigna un número secuencial a los mensajes según van llegando. 
Añade en el encabezado "Precedence: procedencia". 
Añade el encabezado "Reply-to: remitente". 


Elimina las líneas "received: " del encabezado del mensaje en- 
trante. 


Comprobación de peticiones administrativas para buscar mensa- 
jes entrantes para textos como "suscrito" o "no suscrito". Estos 
mensajes se mandan al propietario de la lista. 


request-answer es un comando de información que le manda información al re- 
mitente sobre inscripciones y eliminaciones. 
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Cada lista de correo debe tener varias entradas en el archivo /etc/aliases. La 
lista de Rangers, por ejemplo, tiene las entradas siguientes: 


rangers-list: ""|/usr/local/lib/listserv/wrapper resend -1 rangers-list Y 
-h netcom.com -f owner-rangers-list -r rangers-list V 
-I rangers-list -p list \ 
-a /usr/common/majordomo/lists/rangers-list.passwd V 
rangers-list-outgoing"""" 

rangers-list-outgoing: :include: /usr/common/majordomo/lists/rangers-list 

rangers-list-request: ""|/usr/local/lib/listserv/wrapper request-answer \ 
rangers-list"" 

rangers-list-owner: jca 

owner-rangers-list: jca 

rangers-list-errors: jca 

rangers-list-approval: jca 


Esto significa que los mensajes enviados a rangers-list se comprueban de diferen- 
tes maneras. 


~ A Advertencia: No ponga como última dirección la de la lista de correo, o 
entrará en un bucle y no habrá envío de correo. 


Cuando alguien quiere inscribirse, envía un mensaje a majordomo en esa máquina 
con la línea subscribe rangers-list. El remitente queda automáticamente inscrito 
con la dirección donde envió el mensaje. Para eliminarla es el mismo procedimiento. 

Puede cerrar la lista a suscripciones creando un archivo rangers-list.closed 
en el directorio majordomo. 

El gestor de listas majordomo tiene algunas implicaciones. Incrementa la seguridad 
de su lista de correo, pero tiene su coste. En lugar de enviar cada mensaje de correo, 
cada mensaje requiere un determinado número de procesos no triviales antes de ser 
enviado a la lista. Debido a que no todo el mundo entiende los comandos de majordomo, 
a veces encontrará gente que inunda la lista con peticiones de eliminado. En general, 
majordomo es una buena aplicación para la gestión de listas. 


La FIESTA QUE NUNCA TERMINA: USENET 


Si las listas de correo son el club de los boletines informativos copiados por sus 
miembros por todo el vecindario, Usenet es una magna edición internacional enviada a 
bibliotecas y librerías por todo el mundo. Originariamente, era un mecanismo para permitir 
a la gente compartir mensajes y comentar unos a otros escritos y pensamientos, una 
especie de boletín que se distribuía por muchos ordenadores. Al aumentar el número de 
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temas de las pocas docenas al inicio, hasta cientos, у al aumentar el número de usua- 
rios, en particular los de grupos de noticias, o lista de discusión, la complejidad de Use- 
net creció dramáticamente. 

La organización más reciente de los miles de grupos diferentes se ha dividido en 
siete categorías primarias (no de forma muy diferente a cómo se dividen los dominios 
de alto nivel). La tabla muestra cómo se han organizado esos dominios. 


Tabla 18.5. Dominios en Usenet. 


Dominio ...en Inglés ...en Español 


comp.* Computer —related topics. Ordenadores. 
misc.* A grab bag of topics Temas generales. 


news.* Usenet-related topics Temas relacionados con Usenet (no noti- 
(no contemporary news) cias cotidianas). 


Recreations and hobbies Diversión y entretenimiento. 
Scientific discussion Discusiones científicas. 
Social discussion groups Grupos de discusión social. 

talk.* Controversial and heated discussion Discusión controvertida y candente. 


Como puede ver, el esquema de la organización es bien sencillo. Pero, hay muchas 
más jerarquías además de estas, incluyendo la alt.* que originariamente trataba de 
temas alternativos y ahora es el centro de atención para cualquier porquería al azar. Se 
incluye aquí el cuestionable y frecuentemente sospechoso grupo de noticias "alt.sex."" 
que representa muchos de los peores aspectos de la red (y también de los más diver- 
tidos). Existen grupos regionales, como: 


X 


ba.* para la bahía de San Francisco. 


X 


dc.* para el distrito de Washington D.C. 
Y de algunas organizaciones, como: 


well.* para Whole Erth ‘Lectronic Link. 


netcom.* para Netcom Communications Sevices. 


Xx X m 


ibm.* para IBM. 


X 


hp.* para Hewtett-Packard. 


Algunas escuelas también se han introducido: 


X 


purdure.* para la Universidad de Purdure. 


57 ucb.*para la Universidad de California en Berkeley. 
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1 mit." para el Institito Tecnológico de Massachusetts. 


Б ufl.* para la Universidad de Florida. 


Lógicamente, no verá todos estos grupos en su sistema. 

Lo que no es fácil de alcanzar al principio es la cantidad de subcategorías en las 
que se pueden expandir esas categorías. 

Realmente, Usenet es un monstruo complejo, y no se sorprenda si el software que 
ha evolucionado para participar en esas discusiones, también ha crecido para conver- 
tirse en una gran serie de programas complejos con docenas de opciones y su propio 
lenguaje de programación de macros. 


Una interfaz simple con una potencia increíble: RN 


Si pasa suficiente tiempo trabajando en UNIX, se encontrará con algún software del 
prolífico Larry Wall. En los últimos años se ha centrado en el desarrollo y evolución de 
su lenguaje de programación Perl, pero antes de esto, estaba ocupado programando 
una aplicación de Usenet llamada Rn, abreviatura de read news. 

A continuación encontrará en la tabla una relación de las opciones de Rn, que en 
ningún caso pretende ser exhaustiva. Recuerde que siempre puede acceder a las pági- 
nas de manual de pantalla, como en toda aplicación UNIX. 

Si pretende revisar las noticias cada día o cada dos días, la llamada a Rn es una 
gran candidata a un alias de forma que usted no tenga que recordar esas opciones arca- 
nas. Un ejemplo de lo que puede usar es: 


alias rn="rn -L -M -m -e -S" 
Tabla 18.6. Opciones Rn. 
Opción Significado 
Comprueba las noticias de entrada e indica si ha llegado alguna. 
Comienza cada página de un artículo en la parte alta de la pantalla. 
Suprime la presentación del encabezado har en los artículos mostrados. 


Deja la información en la pantalla todo el tiempo posible. 


Fuerza el formato de buzón para todos los archivos guardados (es la opción re- 
comendada). 


Usa vídeo invertido para resaltar la información (si su terminal lo soporta). 


Fuerza el formato normal para guardar los archivos, no el de buzón. 
Empieza de nuevo en el grupo que leyó previamente. 
Usa el modo de búsqueda por temas cuando sea posible. 
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La lectura de noticias requiere un par de fases diferentes, quizás la más enrevesa- 
da de ellas sea buscar y suscribir grupos específicos. A diferencia del correo electrónico 
donde existen bases de datos centrales, los grupos de noticias Usenet son únicos en ca- 
da posición, por lo que se debe centrar en los grupos disponibles en su propio sistema 
para obtener algo de valor en la búsqueda. No encontrará una herramienta de búsqueda 
particularmente buena, a pesar de que hay un gran archivo de datos que normalmente 
forma parte de toda instalación UNIX: /usr/lib/news/newsgroups. Puede gestio- 
nar manualmente la búsqueda en ese archivo del tema que usted quiera: 


grep -i asunto /usr/lib/news/newsgroups 


Si, por ejemplo, pone UNIX como asunto, encontrará una cantidad importante de 
grupos a explorar. 
Veamos lo que ocurre buscando la palabra unix en el archivo: 


% grep -i unix /usr/lib/news/newsgroups 


alt.bbs.unixbbs UNIXBBS, from Nervous XTC. 

alt.bbs.unixbbs.uniboard Discussions about the Uniboard BBS. 
alt.binaries.clip-art Distribution of DOS, Mac and UNIX clipart. 
alt.sex.bondage.sco.unix For frustrated SCO users 

alt.unix.wizards Like comp.unix.wizards, only unmoderated. 
alt.unix.wizards.free Like comp.unix.wizards, only unmoderated. 
biz.sco.binaries Binary packages for SCO Xenix, UNIX, or ODT. 
(Moderated) 

ca.unix UNIX discussion/help. 

comp . bugs . 2bsd Reports of UNIX* version 2BSD related bugs. 

comp . bugs . 4bsd Reports of UNIX version 4BSD related bugs. 
comp.bugs.4bsd.ucb-fixes Bug reports/fixes for BSD UNIX. (Moderated) 
comp.bugs.misc General UNIX bug reports and fixes (incl V7, uucp) 
comp.os.linux The free UNIX-clone for the 386/486, LINUX. 
comp.security.unix Discussion of UNIX security. 

comp.sources.unix Postings of complete, UNIX-oriented sources. 
(Moderated) 

comp.std.unix Discussion for the P1003 committee on UNIX. 
(Moderated) 

comp.sys.3b1 Discussion and support of AT£T 7300/3B1/UNIXPC. 

comp .unix.admin Administering a UNIX-based system. 

comp .unix.advocacy Arguments for and against UNIX and UNIX versions. 
comp.unix.aix IBM's version of UNIX. 

comp.unix.amiga Minix, SYSV4 and other *nix on an Amiga. 

comp .unix.aux The version of UNIX for Apple Macintosh II computers. 
comp .unix.bsd Discussion of Berkeley Software Distribution UNIX. 
comp .unix.bsd.386bsd.announce Announcements pertaining to 386BSD. (Moderated) 


comp. 
comp 
comp. 
comp. 


comp. 
comp. 
comp. 
comp. 
comp. 


unix.bsd.386bsd.misc 
.unix.bsd.bsdi.announce Announcements pertaining to BSD/OS. (Moderated) 


unix.bsd.bsdi.misc 


386BSD operating system. 


BSD/OS operating system. 


unix.bsd.freebsd.announce Announcements pertaining to FreeBSD. 
(Moderated) 


unix.bsd.freebsd.misc 


unix.bsd.misc 


FreeBSD operating system. 
BSD operating systems. 


unix.bsd.netbsd.announce Announcements pertaining to NetBSD. (Moderated) 


unix.bsd.netbsd.misc 


unix.cray 


NetBSD operating system. 
Cray computers and their operating systems. 


comp.unix. 
comp.unix. 
comp.unix. 
comp.unix. 
comp.unix. 
comp .unix. 
comp.unix. 
comp.unix. 
comp.unix. 
comp.unix. 
comp.unix. 
comp.unix. 
comp.unix. 
comp.unix. 
comp.unix. 
comp.unix. 
comp.unix. 
comp.unix. 
comp.unix. 
comp.unix. 
comp.unix. 
comp.unix. 


dos-under-unix 
internals 
large 

misc 

osf.misc 
osf.osfl 
pc-clone.i6bit 
pc-clone.32bit 
programmer 
questions 
Shell 

solaris 

sys3 

sys5.misc 
sys5.r3 
sys5.r4 

ultrix 
unixware 
user-friendly 
wizards 
xenix.misc 
xenix.sco 


comp .windows.x.i386unix 
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MS-DOS running under UNIX by whatever means. 
Discussions on hacking UNIX internals. 
UNIX on mainframes and in large networks. 
Various topics that don't fit other groups. 
Various aspects of Open Software Foundation products. 
The Open Software Foundation's OSF/1. 
UNIX on 286 architectures. 
UNIX on 386 and 486 architectures. 
Q&A for people programming under UNIX. 
UNIX neophytes group. 
Using and programming the UNIX shell. 
Discussions about the Solaris operating system. 
System III UNIX discussions. 
Versions of System V which predate Release 3. 
Discussing System V Release 3. 
Discussing System V Release 4. 
Discussions about DEC's Ultrix. 
Discussion about Novell's UNIXWare products. 
Discussion of UNIX user-friendliness. 
For only true UNIX wizards. (Moderated) 
General discussions regarding XENIX (except SCO). 
XENIX versions from the Santa Cruz Operation. 
The XFree86 window system and others. 


Como puede ver, hay unos cuantos grupos que explorar 
Una vez obtenida la lista de grupos, puede arrancar el programa tecleando rn en la 
linea de comando. 


% rn 

(Revising soft pointers--be patient.) 

Unread news in rec.arts.disney.parks 1184 articles 
Unread news in ba.announce 21 articles 
Unread news in ba.seminars 47 articles 
Unread news in alt.books.technical 86 articles 
Unread news in misc.books.technical 90 articles 
ete. 


Checking for new newsgroups... 


Newsgroup alt.music.jazz.advocacy not in 


.newsrc--subscribe? [ynYN] 


A partir de este momento se puede suscribir al grupo de noticias de la lista. 

Respondiendo y o n podrá leer, o no, los artículos de cada grupo. Con М abandona 
los grupos nuévos. Una vez pasada la invitación de suscripción, verá un resumen del 
número de artículos en el primer grupo de la lista, por ejemplo: 


********* 868 unread articles in rec.arts.disney.parks—read now? 


[упа] 


En este momento, puede contestar y para leer los artículos, o, más importante, 
puede saltar a un grupo nuevo con el comando goto, escribiéndolo g nombre-grupo. 
Para saltar, por ejemplo a comp. sys . unix .advocacy, deberá escribir lo siguiente: g 
comp.sys.unix.advocacy, y supuesto que el grupo esté disponible en Usenet, tendrá 
acceso a sus artículos. 
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Para eliminar la suscripción de un grupo, teclee u. 

Una vez que está dentro de un grupo específico, An le presenta cada uno de los 
mensajes que contiene y que no ha visto antes, de una forma similar a como lo hace 
Berkeley Mail. No hay formatos bonitos, simplemente un volcado de los encabezados y 
mensajes importantes, y a veces no tan importantes. Frecuentemente verá líneas de 
texto que, por convenio, van precedidas de > o incluso >>. Esto indica que esas líneas 
de texto han sido mencionadas por alguien y ya escribió de ello alguien en el grupo. 
Cuantos más caracteres encuentre al principio, más gente las ha mencionado, y ha re- 
marcado el pasaje. 

Al final de cada mensaje tiene un montón de opciones, incluidas las más usuales, 
que se relacionan en la tabla. 


Tabla 18.7. Opciones de los mensajes de Rn. 


Tecla Significado 


Termina la discusión. No me muestre más artículos de este asunto. 

Igual que k, pero recuérdelo y oculte este hilo de conversación para siempre. 
Manda un artículo de seguimiento al grupo. 

Lo mismo que f, pero incluye automáticamente el texto del mensaje actual. 
Envía un mensaje de correo al autor del artículo. 

Lo mismo que r, pero incluye automáticamente el texto del mensaje actual. 
Guardar el mensaje en el archivo o carpeta de correo especificada. 
Introduce el artículo en el programa especificado (como 1pr). 

Abandona la lectura de ese grupo. 

Abandona Rn completamente. 

Presenta un resumen de los artículos leídos en el grupo. 


Rn es un programa muy potente y sofisticado, y aquí solamente hemos arañado la 
superficie. Si quiere una aplicación más rápida que le permita crear sus propias macros 
para ajustarse a su forma de trabajo, Rn puede ser su mejor apuesta. 


La alternativa de pantalla: Tin 


Por otro lado, si prefiere un programa que ofrezca algo más de ayuda en la explo- 
ración del frecuentemente confuso y extraño mundo de Usenet, probablemente coinci- 
dirá conmigo en preferir el lector de noticias Tin, desenfadado clon inspirado en Elm. Si 
está familiarizado con la interfaz de leer correo electrónico de Elm, no tendrá problema 
alguno en trabajar con Tin, incluso sin haber leído documentación alguna. 
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Al igual que Rn, Tin tiene muchas opciones de arranque, como puede verse en la 
tabla siguiente. 


Tabla 18.8. Opciones de Tin. 


_ Significado 


La ayuda muestra todas las opciones de comandos. 

Una breve introducción a Tin que también se muestra la primera vez que se arranca. 
Arranque rápido sin comprobar las novedades de los grupos de noticias. 

Guarda los artículos en el directorio indicado. Predeterminado es $HOME/News. 
Modo rápido de enviar por correo un artículo y salir de Tin. 


Arranca Tin sólo si hay algo nuevo en new/unreasd. Si hay noticias para leer, Tin 
pone el cursor en el primer grupo con noticias no leídas. Util para ponerlo en el 
archivo login. 


Yo uso todos los flags predeterminados, y para mi gusto trabajan bien. 

Cuando arranca Tin, le aparece una indicación diciendo que Tin está buscando no- 
vedades en los grupos de noticias. 

Una vez que ha pasado por los mensajes, finalmente saltará a pantalla principal del 
programa, como la siguiente: 


Group Selection (10) h-help 

L 868 rec.arts.disney.parks 

2 netcom.announce Announcements from Netcom Staff ( 
3 21 ba.announce Announcements of general interest 
4 47 ba.seminars Announcements of Bay Area seminar 
5 87 alt.books.technical Discussion of technical books. 

6 90 misc.books.technical Discussion of books about technic 
7 1 com.priv 

8 207 comp.internet.net-happenings Announcements of network happenin 
9 39 rec.arts.books.reviews Book reviews. (Moderated) 
10 31 comp.infosystems.www.users WWW user issues (Mosaic, Lynx, et 


*** End of Groups *** 


Si retrocede unas páginas, verá lo similar que es a Elm. 

La primera vez que arranca el programa no verá ningün artículo o algunos predeter- 
minados. Para obtener los grupos en Tin debe (Yank in) extraerlos todos, lo que le dará 
un cambio sensacional a la lista. La lista será diferente y los grupos disponibles irán 
acompañados de una descripción sucinta, y aquellos a los que usted no esté suscrito 
irán precedidos por una u. Una vez que encuentre un grupo que puede serle interesan- 
te, suscríbase a él usando la s. Si más tarde encuentra que no es interesante, con u 
puede borrarse (unsubscribe). 
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Tin tiene tres niveles de presentación. El primero es la lista de grupos en la que se 
suscribe. El segundo es una panorámica de los artículos de un grupo seleccionado y el 
tercero un artículo actual de un miembro del grupo de discusión. Rn se salta el paso 
intermedio y va directamente al artículo. 

Veamos un ejemplo: 


1 + 43 
2 + 10 
3 +4 
4 + 
5 + 16 
6 "+ 2 
7 +7 
8 +3 
9 + 11 
10 +8 
11 + 
12 + 28 
13 +6 
14 +3 
15 + 9 
16 +3 


<n>=set current to п, 
a)uthor search, 
|=pipe, m)ail, o=print, q)uit, r=toggle all/unread, 


rec.arts.disney.parks 


Urban Legends Reference Page: 
Walt on Ice WAS Re: 
FDC? FDCMuck? 
november trip weather? 
Fantasyland Rumor 
NOOO! Space mountain.. 


(275T 869A OK OH R) 


Disney 
Urban Legends Reference P 


looking for Disneyland/WDW books 


Planet Hollywood 
Bottom 10 list 


- quality, 


busy times? 


posts that seem strangely anti-kid 


Tampa Info Wanted 

Stay in or out of WDW? 
trip report oct 14-20 
Florida Holiday Questions 
How long to stay at WDW? 
WDW During Christmas 


TAB=next 
c)atchup, 


unread, 
j=line down, 


k=line up, 


/=search pattern, 
K=mark read, 
s)ave, 


h=help 


Kevin D. Quitt 
Lizz Braver 

Caleb & Michele Wa 
Randy Berbaum 
David Hall 

Ian Grey 

Grumpstr 

Francisco Lauway 
LISA_POOH@delphi.c 
LISA_POOH@delphi.c 
zandrew@zandrew.se 
GregSacto 

Lee Whitman 

Simon Scott 
DVClubber 

Elyn Megargee Mace 


^K)ill/select, 
l)ist thread, 
t)ag, w-post 


Para moverse dentro de las pantallas de segundo nivel, puede usar las teclas de 
cursor, j y k, para moverse hacia arriba y hacia debajo de la lista, + para avanzar una 
página, - para retroceder una página y, finalmente, puede teclear el número del artículo 
que quiere leer. El número que aparece después del signo + en la línea del artículo le 
indica el número de respuestas que hay en esa discusión. 

En el ejemplo, quiero acceder a la respuesta más reciente del artículo número 5, 


escribo 5: 


Fri, 
Lines 41 
dsmith@u 


Hi, 


For what? 


We're talking here about the VERY FIRST two films. 
then what at the Park is? 


heritage 


I understand that the new films need rides. 
posted several times about ways to accommodate them. 


the very HEART (in a box brought by the huntsman, 


27 Oct 1995 13:59:55 


.oregon.edu 


rec.arts.disney.parks 


Re: Fantasyland Rumor 


worth keeping, 


no less) 


Thread 
15 Responses 
David Smith at The University of Oregon, 


5 ot 275 


Oahu 


If that isn't a 


I'm all for that and have 
But to sacrifice 
of Fantasyland 


just to stay current denys the very reason Walt came up with the whole DL 
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concept in the first place. True, he wanted and expected that Lands and 
attractions would change and evolve. Heck, he actively worked on 
fine-tuning most of the original ones himself. But they were always 


<n>=set current to n, TAB-next unread, /=search pattern, ^K)ill/select, 
a)uthor search, B)ody search, c)atchup, f)ollowup, K=mark read, 
|=pipe, m)ail, o-print, q)uit, r)eply mail, s)ave, t)ag, w=post 


-More- (59%) [1522/2551] 


Al igual que Rn, Tin es un programa complejo y potente, y si decide utilizarlo como 
lector de noticias, le recomiendo que pase previamente una semana o dos familiarizán- 
dose con los comandos que se indican aquí y que entre también en las páginas de ma- 
nual de pantalla y la documentación para aprender sobre los trucos y los comandos más 
arcanos. 


Truco: Un comando que uso con frecuencia es | para traspasar (pipe) un 
artículo a un colega. Verdaderamente, puede traspasar un artículo a un 
comando como mail -s "check this out" james y mandar una co- 
pia del artículo que está leyendo, a un colega. 


Y 


Segunda visita A Pine, esta vez como lector de noticias 


Anteriormente en el capítulo, vimos Pine como lector de correo electrónico. Para 
configurar Pine como lector de noticias, sólo necesita crear una carpeta news en la 
news-collections de la pantalla de configuración. Como ya tenemos news en el dis- 
co duro, nuestra instrucción de configuración es: 


news-collections =News *[] 


Para sitios en los que las noticias se leen con nntp, necesita configurar un servidor 
e indicar en news-collections que las noticias de red se leen por medio de nntp. La 
news-collections debe estar fijada como News * [nntp-server/nntp], que indi- 
ca a Pine que debe acceder a las noticias por medio de nntp. 

Con esto ha configurado Pine para acceder a las noticias. Para leer las noticias 
realmente, debe usar el comando т. para listar la colección de carpetas disponible para 
Pine del menú principal. 

En mi máquina veo la siguiente pantalla: 


Folder: INBOX 3 Messages 


Folder-collection <mail/[]> ** Default for Saves ** (Local) 


[ Select Here to See Expanded List ] 
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Folder-collection <Elm> (Local) 


[ Select Here to See Expanded List ] 


News-collection <News> (Local) 


[ Select Here to See Expanded List ] 


[Building folder list...] 
? Help М Main Menu Р PrevFldr - PrevPage D Delete R Rename 
O OTHER CMDS V [Select] N NextFldr Spc NextPage A Add 


Las dos primeras líneas del listado son las carpetas de correo. 

Para abrir una carpeta de noticias debe entrar en la colección y teclear V, para 
adquirir la colección de carpetas. La lista se convierte en un listado de grupos de noti- 
cias suscritos. Como ve, he suscrito cuatro grupos: 


PINE 3.91 FOLDER LIST Folder: INBOX 


Folder-collection <mail/[]> ** Default for Saves ** (Local) 


[ Select Here to See Expanded List ] 


Folder-collection <Elm> (Local) 


[ Select Here to See Expanded List ] 


News-collection <News> (Local) 


comp.mail.pine comp.os.unix comp.unix.wizards 
rec.sport.basketball.college 


[Subscribed to "comp.unix.wizards"] 


? Help M Main M P PrevFldr - PrevPage D UnSbscrbe R Rename 


r] N NextFldr Spc NextPage A Subscribe 


O OTHER CMDS V [ViewFld 


Para leer los grupos, los resalto y tecleo V para expandir la lista de articulos. En mi 
sitio sólo hay cuatro artículos sobre baloncesto: 


PINE 3.91 FOLDER INDEX <News> rec.sport.basketball.college Msg 1|of 4 
j Duke Basketball FAQ 
j The 1995-96 NCAA Basketball Picking Contest 
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3 Nov 16 James C. Armstrong Duke Basketball FAO 
4 Nov 18 James C. Armstrong Basketball Picking Contest: Standings after tw 


opened with 4 messages] 


[News group "rec.sport.basketball.college" 
? Help М Main Menu Р PrevMsg - PrevPage D Delete R Reply 
O OTHER CMDS V [ViewMsg] N NextMsg Spc NextPage U Undelete F Forward 


Para leer un mensaje necesita teclear otra vez V. 


HACER UN CORREO de NOTICIAS 


Mandar una noticia con Pine es tan fácil como leerla. Puede usar el comando replay 
para mandar un mensaje a un grupo. Pine compone el mensaje, pero esta vez aparece 
una línea de Grupo de Noticias en el encabezado. Cuando manda el mensaje, también 


se envía el encabezado. 


PARTE VII 


UNIX E INTERNET 


E 


19. Introducción 
a Internet 


UNIX era la espina dorsal del tratamiento de red antes de que Internet empezara y 
aún lo sigue siendo. UUCP proporcionó una red básica en los años 80 que intercambiaba 
correo y noticias. El desarrollo posterior de los paquetes conmutados hicieron de Internet 
lo que ahora es. 


Historia de INTERNET 


Probablemente la mayor revolución de nuestra forma de vida al final de este milenio 
haya sido la aparición de Internet y la expansión de las redes de ordenadores para el 
uso casero. Las redes de ordenadores no son un concepto nuevo. En 1962, JRC Licklider 
del MIT escribió algunos artículos sobre redes similares a lo que hoy es Internet. Licklider 
no era tan maniático. 

Poco después de haber escrito "Galactic Network", fue nombrado director del pro- 
grama de investigación de ordenadores de la Defense Advance Research Project Agency 
(DARPA). 

Mientras tanto, Leonard Kleinrock estaba desarrollando el concepto de conmuta- 
ción de paquetes en el MIT. Hacia 1965, se creó el primer circuito de red conmutada en- 
tre dos ordenadores, uno en Massachusetts y el otro en California. La conexión se hizo 
por línea telefónica normal. Demostró que la comunicación entre ordenadores mediante 
red de paquetes conmutados era mucho más eficiente. 
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La conmutación de paquetes se desarrollo inicialmente en BBN, de acuerdo con la 
especificación de DARPA y se instaló en 1968 en UCLA. El segundo nodo de la nueva 
ARPANET fue el Stanford Research Institute. La primeras aplicación de correo electró- 
nico en ARPANET se realizó en 1972. 

Alrededor de esas fechas se originó UNIX en Bel Labs en Murray Hill. Uno de los 
paquetes primeros fue UUCP creado por Mike Lesk. 

A mediados de los 70, los investigadores empezaron a codificar las reglas para que 
las máquinas pudieran pertenecer a ARPANET. El primer protocolo fue NCP, que de- 
mostró ser poco adecuado. El protocolo TCP (Transmission Control Protocol), fue desa- 
rrollado en los años 80 y se convirtió en la base de la comunicación en ARPANET. 

Uno de los primeros clientes de Bel Labs fue la Universidad de California en Berkeley. 
Allí, desarrollaron un grupo de comandos de comunicación entre máquinas llamados 
sockets. Estos sockets permitieron que las máquinas UNIX se comunicaran con las no- 
UNIX mediante el protocolo de ARPANET. 

La versión Berkeley de UNIX, BSD, se distribuyó a otras universidades, permitiendo 
que sus máquinas formaran parte de ARPANET. 

En el mismo tiempo aparecieron otras redes. El departamento de defensa de Esta- 
dos Unidos construyó sus propias redes. La National Science Foundation promocionaba 
CSNET para la comunidad científica. Los grandes ordenadores académicos se conec- 
taban mediante BITNET. En Inglaterra se desarrolló JANET para su comunidad acadé- 
mica. Eran redes disjuntas, con alguna puerta que permitía una interconexión ocasional. 

Para facilitar la conexión entre redes se desarrolló un nuevo protocolo: El Internet 
Protocol (IP). Se hizo parte de TCP y, así, verá frecuentemente "TCP/IP" como protoco- 
lo de comunicación. En 1981, se tomó un acuerdo para permitir al gobierno de Estados 
Unidos compartir varias de sus redes con ARPANET. 

Esta columna vertebral fue el primer peldaño para la creación de una red unificada 
pública de ordenadores en todo el mundo. 

Hacia 1990, el crecimiento de Internet fue tal que otros protocolos usados en redes 
extensas fueron sustituidos por TCP/IP. El desarrollo de UNIX como una opción de 
ordenadores de bajo coste dio como resultado que muchos servidores se basaron en 
UNIX. Internet se usaba para intercambiar correo, noticias, archivos, sesiones de termi- 
nal y otras aplicaciones diversas. El papel de DARPA en Internet fue disminuyendo, y 
al principio de 1990 la red NSF se privatizó, eliminado sus restricciones iniciales. 

La aplicación que atrae a mucha gente a Internet es la World Wide Web (WWW o 
la "Web"). En términos de Internet es una aplicación relativamente nueva. El abuelo de 
la Web es Tim Berners-Lee, que diseñó un sistema en el que los documentos pueden 
incluir vínculos a otros documentos. Su idea inicial era un programa de agenda de notas 
escrito en 1980, pero no fue hasta 1989 cuando publicó un propuesta para gestión de 
información que creció en la Web. El trabajo Web inicial se realizó con máquinas NeXT 
en 1990. En 1991 apareció el primer buscador de línea, www, en algunos clientes UNIX. 
En 1992 estaba disponible para FTP anónimo. 

El primer buscador más conocido fue Mosaic, realizado en primera instancia por 
Marc Andreessen de NCSA en Febrero de 1993 para máquinas UNIX con X. A final de 
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ese año estaba disponible para Windows y Mac. En el mismo año el CERN anunció que 
su tecnologia WWW era libre para todo el que la quisiera usar. 

La gente confunde frecuentemente la Web con Internet. La Web es una parte im- 
portante de Internet, pero Internet abarca otras aplicaciones. El correo electrónico es 
probablemente la aplicación más importante. 

Netscape fue fundada en 1994 por Jim Clark y Marc Andreessen, y produjo el bus- 
cador más popular de UNIX. En la actualidad existe una batalla legal anti-monopolio 
contra Microsoft. El buscador de Microsoft Internet Explorer también está disponible pa- 
ra algunas plataformas UNIX. 

Internet se ha convertido en la palabra de moda apara algunos inversores, que ven 
en su potencial una mina de oro en la frontera del ciberespacio. 


Su forma de trabajo 


Cuando usa una aplicación Internet, sea el correo electrónico, la Web u otra de sus 
herramientas, está actuando en un modelo cliente/servidor. Su programa conecta con 
un programa remoto, mediante una dirección conocida un puerto conocido y enviando 
comandos. Lee las respuestas y actúa en consecuencia. Por tanto, se requieren dos 
piezas para la conexión: La dirección de la máquina remota y el puerto de conexión. 


ENCONTRAR El puerto 


Como se ha mencionado en un capítulo anterior, los servicios están asociados con 
números de puerto. Estas asociaciones se presentan, normalmente, en el archivo /etc/ 
services. En él puede ver los números de los servicios más usuales de Internet, como 
correo electrónico, noticias y Web. La tabla siguiente le muestra los servicios de Internet 
más usados y su puerto asociado. 


Tabla 19.1. Puertos de Servicios Internet. 


20 & 21 Transferencia de archivos con ftp. 


23 telnet (acceso de terminal remoto) 
Correo electrónico. 
time. 


whois. 


Nombre del dominio (Domain Name Service) 
69 Trivial ftp. 
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70 

79 

80 

103 & 104 
110 

113 

119 

161 


gopher. 


finger. 


World Wide Web. 
Correo X400. 

Oficina de Correo. 
Verificación de Usuario. 
Noticias. 

Gestión de Red. 


Normalmente estos números están incluidos en el código de los programas y no 
cambian. Si quiere recibir correo de Internet tiene que poner su servidor a escuchar el 


puerto 25. 


En algunos sistemas se ejecuta un daemon maestro que usa un archivo de configu- 
ración llamado /etc/inetd.conf. En este archivo hay una lista de los tipos de servi- 
cio que quiere e indica cómo deben ejecutarse los procesos. 

El listado siguiente es un ejemplo del inetd.conf de mi máquina. Muchos de los 
servicios se incluyen como comentario porque no quiero que mi máquina actúe como 
un servidor general. 


Listado 19.1. /etc/inetd.conf. 


+ 

# inetd.conf This file describes the services that will be available 

= through the INETD TCP/IP super server. To re-configure 

+ the running INETD process, edit this file, then send the 

Е INETD process а SIGHUP signal. 

# 

# Version: e (+) /etc/inetd.conf 3,10 05/27/93 

= 

# Authors: Original taken from BSD UNIX 4.3/TAHOE. 

= Fred N. van Kempen, <waltje@uwalt.nl.mugnet.org> 

# 

# Modified for Debian Linux by Ian A. Murdock <imurdock@shell.portal.com> 
# Modified for RHS Linux by Marc Ewing <marc@redhat.com> 

# <service_name> <sock_type> <proto> <flags> <user> <server_path> <args> 
# Echo, discard, daytime, and chargen are used primarily for testing. 

# To re-read this file after changes, just do a 'killall -HUP inetd' 

# 

echo stream tcp nowait root internal 

Hecho dgram udp wait root internal 
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#discard stream tep nowait root internal 

#discard dgram udp wait root internal 

#daytime stream tcp nowait root internal 

#daytime dgram udp wait root internal 

#chargen stream tcp nowait root internal 

#chargen dgram udp wait root internal 

# 

# These are standard services. 

# 

ftp stream tcp nowait root /usr/sbin/tcpd in.ftpd -L -а 
telnet stream tcp nowait root /usr/sbin/tcpd in.telnetd 
#gopher stream tcp nowait root /usr/sbin/tcpd gn 


# do not uncomment smtp unless you *really* know what you are doing. 
# smtp is handled by the sendmail daemon now, not smtpd. It does NOT 
# run from here, it is started at boot time from /etc/rc.d/rc+.d. 
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#smtp stream tcp nowait root /usr/bin/smtpd smtpd 
#nntp stream tcp nowait root /usr/sbin/tcpd in.nntpd 
# 

# Shell, login, exec and talk are BSD protocols. 

# 

#shell stream tcp nowait root /usr/sbin/tcpd in.rshd 
#login stream tcp nowait root /usr/sbin/tcpd in.rlogind 
#ехес stream tcp nowait root /usr/sbin/tcpd in.rexecd 
#talk dgram udp wait root /usr/sbin/tcpd in.talkd 
#ntalk dgram udp wait root /usr/sbin/tcpd in.ntalkd 
#dtalk stream tcp wait nobody /usr/sbin/tcpd in.dtalkd 
# 

# Pop and imap mail services et al 

# 

#pop-2 stream tcp nowait root /usr/sbin/tcpd ipop2d 
#рор-3 stream tcp nowait root /usr/sbin/tcpd ipop3d 
#imap stream tcp nowait root /usr/sbin/tcpd imapd 

4 

# The Internet UUCP service. 

+ 

#uucp stream tcp nowait  uucp /usr/sbin/tcpd /usr/lib/uucp/uucico 
-1 


run this only on machines acting as "boot servers." Do not uncomment 


# 
# Tftp service is provided primarily for booting. Most sites 
# 
# this unless you *need* it. 


# 
#tftp dgram чар wait root /usr/sbin/tcpd in.tftpd 
#bootps dgram udp wait root /usr/sbin/tcpd bootpd 


# 

# Finger, systat and netstat give out user information which may be 

# valuable to potential "System crackers." Many sites choose to disable 
# some or all of these services to improve security. 

# 

# cfinger is for 


GNU finger, which is currently not in use in RHS Linux 


# 

#finger stream tcp nowait root /usr/sbin/tcpd in.fingerd 
#cfinger stream tcp nowait root /usr/sbin/tcpd in.cfingerd 
#systat stream tcp nowait guest /usr/sbin/tcpd /bin/ps -auwwx 
#netstat stream tcp nowait guest /usr/sbin/tcpd /bin/netstat -f 


inet 
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# 

# Time service is used for clock syncronization. 

# 

#time stream tcp nowait породу  /usr/sbin/tcpd in.timed 
#time dgram udp wait nobody /usr/sbin/tcpd in.timed 
# 

# Authentication 

# 

#auth stream tcp nowait sys /usr/sbin/in.identd in.identd -1 -e -o 
-N 

# 

# End of inetd.conf 


Los únicos servicios que quiero son FTP y Telnet. 

Este archivo tiene una línea por entrada. Si la línea comienza por # es un comen- 
tario y se ignora. En los otros casos la línea es una entrada con siete campos explicados 
en la tabla siguiente. 


Tabla 19.2. Campos de /etc/inetd.conf. 


Número de campo Descripción 


Nombre del servicio. Identifica el tipo de servicio, como por ejemplo FTP, 
para protocolo de transferencia de archivos. 


Tipo de Socket . Puede ser un stream o un datagram (dgram) 
Protocolo. Especifica si el servicio usa tcp O udp (datagrama universal) 


wait/nowait. Se aplica sólo para datagramas. Especifica si inetd espe- 
ra limpiar la conexión. 


Usuario. Es el nombre del usuario para el daemon. 
Programa servidor. 
Argumentos del programa servidor. 


Como puede ver en el listado, el servidor puede ser el mismo pero tiene diferentes 
argumentos. El comando tcp es un gestor de servidor. Genera la lista de argumentos. 


ENCONTRAR la diRECCIÓN REMOTA 


Tal como se explicaba en la sección anterior, es fácil encontrar el puerto local. Es- 
tos servicios están en puertos conocidos, por tanto es realista tener los números de los 
puertos incluidos en el código. 

En el host es diferente. Hay millones de ordenadores y dominios en Internet. Cada 
día se añaden dominios, por tanto no es realista mantener una tabla en cada máquina. 
Cada vez querrá comunicarse con una máquina diferente, por lo que tener los nombres 
de domino en el código no es realista. 
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La solución es Servicios de Nombre de Dominio (Domine Name Services, DNS). Es 
un protocolo que se ejecuta en el puerto 53 y convierte el nombre único de dominio en 
una dirección. Cada máquina emite su dirección. Teniendo la dirección, es fácil comuni- 
carse con la máquina. 


Encontrar la información DNS 


La mayoría d la información de DNS se determina con un programa, aunque hay 
herramientas para depurar el sistema DNS. Los pasos para convertir un nombre en una 
dirección son los siguientes: 


1. El programa envía un petición al servidor local DNS. En UNIX, normalmente se en- 
cuentra en /etc/resolv.conf. 


domain sagarmatha.com 

search chomolongma.sagarmatha.com sagarmatha.com 
nameserve 207). IZA AT «3: 

nameserve 206.86.8.69 


La información relevante esta contenida en las líneas del nameserver. En el ejem- 
plo se han incluido dos maquinas, identificadas por sus direcciones IP. 

Las otras palabras clave son domain y search. Se usan para identificar el nombre 
del dominio local y para buscar el nombre del host, si el nombre no es un nombre 
de dominio totalmente cualificado. 


2. Si el servidor de nombres tiene una dirección IP en su cache local, devuelve estos 
datos. En caso contrario, comienza una búsqueda de zonas. 
Cada dominio realmente es un subdominio de una zona. Puede buscar un nombre de 
dominio totalmente cualificado de una máquina para determinar una interrupción. 


3. El archivo de zona contiene una lista alternativa de servidores de nombre, por si 
falla el primario. Si no responde ningún servidor de nombre, la petición es un domi- 
nio no resuelto. 

Puede usar el comando nslookup para depurar los servicios de nombre. Lo puede 
arrancar como una sesión interactiva. El listado siguiente muestra está sesión. 


Listado 19.2. nslookup. 


$ nslookup 
Default Server: hostname.com 
Address: 207.126.112.31 


> set debug 

> www.sagarmatha.com. 
Server:  hostname.com 
Address:  207.126.112.31 


; res mkquery(0, www.sagarmatha.com, 1, 1) 
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Got answer: 


HEADER: 
opcode = QUERY, id = 62068, rcode = NOERROR 
header flags: response, auth. answer, want recursion, recursion avail. 
questions = 1, answers = 1, authority records = 2, additional = 2 
QUESTIONS: 
www.sagarmatha.com, type = A, class = IN 
ANSWERS: 


-> www.sagarmatha.com 
internet address = 207.126.112.31 
ttl = 259200 (3 days) 

AUTHORITY RECORDS: 

-> sagarmatha.com 
nameserver = limbo.intuitive.com 
ttl = 259200 (3 days) 

-> sagarmatha.com 
nameserver = ns.above.net 
ttl = 259200 (3 days) 

ADDITIONAL RECORDS: 

-> limbo.intuitive.com 
internet address = 207.126.112.31 
ttl = 259200 (3 days) 

-> ns.above.net 
internet address = 207.126.96.162 
ttl = 169770 (1 day 23 hours 9 mins 30 secs) 


Name: www.Sagarmatha.com 
Address: 207.126.112.31 


El listado muestra una sesión de depuración para descubrir una dirección IP para 
www.sagarmatha.com. Muestra que se ha hecho un petición a hostname.com para 
resolver la dirección con la llamada de función res. mkquery. 

Lo más generalizado es identificar la máquina que debe recibir el correo para una 
dirección dada. 

Para obtener esta información ponga el cuestionario en MX, tal como puede ver en 
el listado siguiente. 


Listado 19.3. Registro MX para lucent.com. 


> set q-MX 

» lucent.com. 

Server: hostname.com 
Address:  207.126.112.31 


Non-authoritative answer: 


lucent.com preference = 10, mail exchanger = ihgwl.lucent.com 
lucent.com preference = 10, mail exchanger = ihgw2.lucent.com 
lucent.com preference - 10, mail exchanger - algwl.lucent.com 
lucent.com preference = 10, mail exchanger = algw2.lucent.com 
lucent.com preference - 10, mail exchanger - cbgwl.lucent.com 


lucent.com preference = 10, mail exchanger = cbgw2.lucent.com 
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lucent.com preference = 10, mail exchanger = cbgw3b.lucent.com 
lucent.com preference = 10, mail exchanger = cbgw3.lucent.com 


Authoritative answers can be found from: 


lucent.com nameserver = cbgwl.lucent.com 

lucent.com nameserver = algwl.lucent.com 

lucent.com nameserver = ihgwl.lucent.com 
ihgwl.lucent.com internet address - 207.19.48.1 
ihgw2.lucent.com internet address = 207.19.48.2 
algwl.lucent.com internet address - 205.147.213.1 
algw2.lucent.com internet address = 205.147.213.2 
cbgwl.lucent.com internet address - 207.24.196.51 
cbgw2.lucent.com internet address - 207.24.196.52 
cbgw3b.lucent.com internet address - 207.24.196.53 
cbgw3.lucent.com internet address - 207.24.196.53 


Aparecen ocho máquinas en el listado, con un nivel de preferencia igual para recibir 
correo electrónico. La respuesta "Non-authoritative", indica que la respuesta viene de 
DNS del host .com y se basa en la información almacenada localmente en la caché. 
Para una respuesta autorizada, necesita consultar los servidores de nombre de la lista 
de lucent . com. El comando nslookup le proporciona esos nombres y direcciones de 
máquina. 

Hay varios comandos asociados con nslookup. Los puede encontrar el la tabla 19.3. 
La tabla19.4, le proporciona las opciones set de nslookup. 


Tabla 19.3. Comandos nslookup. 


Nombre Determina la información para un nombre dado. 


nombrel nombre2 Determina la información para nombre1, usando nombre2 como 
servidor. 


Help Lista los comandos. 


set OPCION Fija la opción especificada. Vea la opciones que se encuentran en 
la tabla 19.4. 


server nombre Fija el servidor predeterminado para la máquina especificada. 


lserver nombre Fija el servidor predeterminado para la máquina especificada, usando 
el servidor inicial para solucionar el nombre. 


finger usuario Marca el usuario en el host predeterminado. 


Root Fija el servidor actual predeterminando para root. 


ls domain [> file] Lista las direcciones del dominio. El comando 1s -d le proporcio- 
na toda la información del dominio. 


view archivo Ordena una salida de 1s y la presenta con more. 


exit El programa sale. 
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Tabla 19.4. Opciones set en nslookup. 


Significado | 


all Imprime todas las opciones. 
[no]debug Habilita o inhibe la depuración. 
[no]à2 Realiza una depuración extendida. 
[no]defname Anade el dominio a su cuestionario. 
[no]recurse Pregunta por un cuestionario recursivo. 
[no] vc Usa siempre el circuito virtual. 
domain-NAME Fija el dominio predeterminado. 


srchlist-N1 Fija el dominio como N1 y busca en la lista N1, N2, y así sucesivamente. 
[/N2/ ... .N6] 


root=NAME Fija el servidor root como NAME. 
retry=X Fija el número de intentos a X. 
timeout=X Fija la temporización a x segundos. 


querytype=X Fija el tipo de cuestionario. (Comando se puede abreviar a q.) Los tipos 
son A, ANY, CNAME, HINFO, MX, NAPTR, NS, PTR, PX, SOA, SRV, TXT, WKS. 


port=X Fija el puerto para el cuestionario. 
type=X Fija un sinónimo para el tipo de cuestionario. 
class=X Fija la clase de cuestionario. 


La información de DNS 


Una máquina puede ser configurada para servir cuestionarios DNS. Hacerlo es un 
proceso relativamente sencillo. 

Primeramente configura su sistema para que ejecute named. Si no está configura- 
do, ponga el comando en un archivo /etc/rc. El comando named lee el archivo /etc / 
named . boot, que contiene una lista de comandos de configuración. Cada línea que co- 
mienza con primary lleva a DNS a que configure el DNS para el domino en el segundo 
segmento, mediante el tercer argumento como nombre de archivo. Por ejemplo: 


directury /etc/namedb 
primary jamesarmstrong.com jamesarmstrong.com 


Esto configura el domino jamesarmstrong. com соп el directorio jamesarmstrong. 
com. El listado siguiente es el DNS para jamesarmstrong.com. 
Listado 19.4. Archivo DNS para jamesarmstrong.com. 


;; don't forget trailing dots. 
SORIGIN jamesarmstrong.com. 
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т 


a IN SOA limbo.intuitive.com. james.jamesarmstrong.com. ( 

980707 ; this file's version -- change every edit 
43200 ; refresh twice a day 
1200 ; retry refresh every 20 minutes 
604800 ; expire after 1000 hours (over week) 
259200 ; minimum TTL of 3 day 
) 

This is a list of all of the named servers for this domain. The first 


$ is the primary (us) and the rest are our various secondaries 
; WARNING: cannot list as a nameserver any machine that forwards to mac 


@ IN NS limbo.intuitive.com. 
a IN NS ns.above.net. 


; A record for IP connections 
a IN A 2077126. 112.31 
localhost IN A 127,0,0,1 


; The MX records are used only to direct mail for the customer domain to 
; Best. Note that it is important to have two mx records for each domain, 
; one of each form. 


@ IN MX 5  limbo.intuitive.com. 
www IN A 207.126;.112.31 

IN MX 5  limbo.intuitive.com. 
ftp IN CNAME www 


La primera línea configura el registro de autoridad para jamesarmstrong.com 
para comunicar con los puertos alternativos. Indica la posición del servidor de nombre, 
autorización del dominio, un nümero de versión y el tiempo de refresco. El nümero de 
refresco indica la frecuencia con la que el caché del servidor de nombre debe ser actua- 
lizado. Tres días es un valor aceptable. 

Los registros NS apuntan a una posición específica del servidor de nombre. El lis- 
tado 19.4 presenta 1imbo.intuitive.com como el DNS primario y ns.above.net 
como el secundario. El registro A especifica la dirección real IP. El signo € significa que 
no se necesita nombre. Los registros MX son para recibir correo. www está dividido entre 
dos máquinas y £tp usa www con el nombre canónico CNAME. 

DNS suele ser un trabajo arduo. Con frecuencia, lo mejor consiste en copiar uno ya 
existente. 


Ejemplos de comunicación 


Una ventaja del comando telnet es que lo puede usar para comunicar por puertos 
alternativos. Puede especificar el nombre de la máquina y el número de puerto y telnet 
conecta con el puerto remoto. Los dos listados siguientes son ejemplos de esta comu- 
nicación. 
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Envío de UN CORREO 


El listado 19.5 muestra una sesión telnet para enviar un correo. Antes de ejecutar 
telnet, utilizo nslookup para encontrar el host adecuado para el registro MX. 


Listado 19.5. Correo con telnet. 


$ telnet proxy3.cisco.com 25 

Trying 192.31,.7.390.... 

Connected to proxy3.cisco.com. 

Escape character is '”]' 

220 proxy3.cisco.com ESMTP/smap Ready. 
-EHLO sagarmatha.com 

250-(sagarmatha.com) pleased to meet you. 
250 8BITMIME 

-MAIL From: james@sagarmatha.com 

250 james@sagarmatha.com... Sender Ok 
-RCPT To: sjackson@cisco.com 

250 sjackson@cisco.com OK 

-DATA 

354 Enter mail, end with "." on a line by itself 
-From: james@jamesarmstrong.com 

-To: sjackson@cisco.com 

-Subject: Mail test 


-This is a test of sending email by telnet. 


250 Mail accepted 

-QUIT 

221 Closing connection 

Connection closed by foreign host. 


Aquí he usado telnet para conectarme con un servidor de correo en Cisco Systems 
y mandar correo electrónico a un amigo. Identifico mi servidor como sagarmatha . com. 
Con los comandos del protocolo SMPT envío mi mensaje. Cisco responde con el reco- 
nocimiento de cada comando. 


Perición de una página Web 


Así mismo, puede utilizar telnet para pedir una página Web. En este caso el pro- 
tocolo le pide que mande todos los comandos antes de que conteste el servidor. 


Listado 19.6. Uso de telnet para obtener una página web. 


$ telnet www.sagarmatha.com 80 
Trying 2047.126.112.34.... 
Connected to www.sagarmatha.com. 
Escape character is '^]'. 

GET /index.html 1.1 

Host: www.sagarmatha.com 
Agent: telnet 
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HTTP/1.1 200 OK 

Date: Mon, 16 Nov 1998 03:24:24 GMT 
Server: Apache/1.2.6 

Connection: close 

Content-Type: text/html 


<html><head><title>Sequoia Consulting Home Page</title></head> 
«body bgcolor=#ffffff> 

<center><img src=Everest.jpg></center> 

<pre> 


</pre> 
<center><hl>Welcome to Sequoia Consulting</h1></center> 
<pre> 


</pre> 

Sequoia Consulting is an unincorporated business held by James C. Armstrong, 
Jr: 

Most of my work has been developing proprietary system software, such 
as the event generator and log file scanner for Sun's SyMON product. 

I prefer to work on a lower level, away from user interfaces, but 

have been known to do a good job designing and implementing GUI's, too. 
Unfortunately, since most of my work is done under contract for 
different companies, you can't see the actual work. Т have done some 
work for the public domain, including the software for the Duke 
Basketball Report's BBS. 

«p» 

«ul» 

«li»«a href=galleries>Take a look at the Sagarmatha Studios</a> 

<li><a href=Trips>Read James's Travellogues.</a> 

<li><a href=dbrboard>Look at the DBR Bulletin Board</a> 

li>Picking Contests 
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li><a href=footpicks>The Football Picking Contest</a> 

li><a href=hooppicks>The Basketball Picking Contest</a> 

li><a href=ACC>The ACC Basketball Picking Contest</a> 

ul> 

li><a href=Duke>The Duke Basketball Picking Contest</a> 

li><a href=WakeForest>The Wake Forest Basketball Picking Contest</a> 
li><a href=UNC>The UNC Basketball Picking Contest</a> 
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<li><a href=Kentucky>The Kentucky Basketball Picking Contest</a> 
<li><a href=BigEast>The Big East Basketball Picking Contest</a> 
<li><a href=Bigl0>The Big Ten Basketball Picking Contest</a> 
<li><a href-Bigl2»The Big Twelve Basketball Picking Contest</a> 
<li><a href=Pacl0>The Pac Ten Basketball Picking Contest</a> 


«li»«a href-http://www.sagarmatha.com.br»Waldemar Niclevicz's Sagarmatha Site 
in Brazil</a> 

«/ul» 

«p» 

My personal webpage is at «a 
href-http://www.jamesarmstrong.com/»http://www.jamesarmstrong.com/«/a». 
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<p> 

<center> 

«img src-/cgi-bin/Count.cgi?md-5|df-sagarmatha» 
«/body»«/html» 

Connection closed by foreign host. 


Como puede ver, realmente manda la fuente de una página Web. Si esta petición 
hubiera sido mandada por un buscador, éste hubiera interpretado la página, le hubiera 
dado formato y la habría presentado. 


20. Herramientas 
de Internet 


En este capítulo tiene la posibilidad de viajar más allá de los confines de su sistema 
de ordenador, cuando aprenda cómo explorar y disfrutar de la mayor red de ordenado- 
res del mundo, Internet. Incuestionablemente, puede hacer un montón de cosas útiles 
y productivas en su sistema UNIX, pero resulta optimista pensar que las va a encontrar 
divertidas e informativas en el día a día. Aquí es donde Internet viene a ayudarle: siem- 
pre encontrará alguien que tiene algo que decir y una nueva publicación que leer. 


Acceso al sistema de archivo кемото con FTP 


Cuando está conversando con sus colegas en Usenet, quizá quiera añadir algunas 
aplicaciones nuevas a su sistema, imprimir unos documentos estándar o mover sus 
propios archivos de una cuenta a otra. Querrá usar el disco remoto de Internet: FTP, File 
Transfer Protocol. 

Las posibilidades que ofrece FTP son muy valiosas. Yo lo uso para transferir archi- 
vos gráficos, documentos y aplicaciones de un sistema a otro. FTP es fácil de usar, sólo 
necesita entrar en el sistema remoto con el que usted quiere trabajar, y usar uno o dos 
comandos para enviar archivos a la máquina remota o recuperar archivos de ese sis- 
tema. Veamos un ejemplo: 


% ftp gatekeeper .dec.com 
Connected to gatekeeper.dec.com. 


200= “E JZetomotd.rbp *** 
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Original by: Paul Vixie, 1992 
Last Revised: Richard Schedler, April 1994 
Gatekeeper.DEC.COM is an unsupported service of Digital Corporate Research. 
Use entirely at your own risk - no warranty is expressed or implied. 
Complaints and questions should be sent to <gw-archives@pa.dec.com>. 
EXPORT CONTROL NOTE: Non-U.S. ftp users are required by law to follow U.S. 
export control restrictions, which means that if you see some DES or 
otherwise controlled software here, you should not grab it. Look at the 
file OOREADME-Legal-Rules-Regs (in every directory, more or less) to learn 
more. (If the treaty between your country and the United States did not 
require you to respect U.S. export control restrictions, then you would 
not have Internet connectivity to this host. Check with your U.S. embassy 
if you want to verify this.) 
Extended commands available via: 
quote site exec COMMAND 
Where COMMAND is one of: 
index PATTERN - to glance through our index (uses agrep). example: 
ftp> quote site exec index emacs 
This FTP server is based on the 4.3BSD-Reno version. Our modified sources 
are in /pub/DEC/gwtools. 
220 gatekeeper.dec.com FTP server (Version 5.181 Fri Jun 16 12:01:35 PDT 1995) 
ready. 
login: 


En este momento, tiene dos opciones: 


b Si tiene una cuenta en la máquina remota, puede entrar en ella con su contraseña, 
igual que lo hace en una sesión normal. 


59 Si по tiene una cuenta en la máquina remota pero está conectado a un sistema que 
ofrece acceso anónimo, use anonymous o ftp como nombre de entrada. Luego, 
cuando le pida la contraseña, escriba su dirección de correo electrónico. 


Truco: Ahorre escritura cuando indique su dirección de correo electrónico 
como contraseña. Sólo necesita escribir a partir del signo @, porque el 
(UR nombre del host y el dominio ya son accesibles al servidor FTP del otro ex- 
tremo. 


Después de haber entrado, el sistema escribe la indicación £tp». A partir de ese 
momento, puede escribir cualquiera de los comandos de la tabla 20.1. Normalmente, se 
conecta a un sitio remoto, utiliza una combinación de dir y cd para llegar al directorio 
que contiene el archivo buscado, y con get O mget se lleva el archivo a su sistema. 


Tabla 20.1. Comandos FTP. 


ascii Transfiere los archivos como texto ascii 


binary Transfiere los archivos como imágenes binarias binary 
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Cambia el directorio en el sistema remoto cd /pub 


dir Muestra los archivos del directorio actual en el sistema remoto dir 

get Obtiene un archivo del servidor remoto get test.c 
lcd Cambia localmente directorios lcd/tmp 
mget Obtiene una serie de archivos; se especifica un patrón con (*) mget*.gif 
mput Manda una serie de archivos; se especifica un patrón con (*) mput*.c 
prompt Habilita o inhibe la indicación (el comando es un conmutador) prompt 

put Envía un archivo a la posición remota put me.gif 
quit Abandona FTP, cierra la conexión quit 


Experimentar algo con FTP le convencerá de que es una herramienta muy ütil para 
mover grandes masas de archivos en Internet. 


ENCONTRAR Archivos En la red con Archie 


Cuando explora las posibilidades de FTP, se da cuenta que FTP es un magnífico 
camino para pasear por la red y copiar archivos en su sistema. Pero se encuentra con 
el dilema que se han encontrado los usuarios de redes de ordenadores desde el princi- 
pio: ¿Cómo sabe dónde mirar para encontrar un archivo? ¿Qué máquina, de las miles 
posibles, tiene el archivo que está buscando, y en dónde de esa máquina? 

Entre en Archie, un sistema de base de datos de archivo distribuida por FTP y de- 
sarrollada por la Universidad McGill de Canadá. El sistema Archie trabaja como una 
gigantesca base de datos con todos los directorios disponibles en todas los sitios FTP 
registrados en el mundo. La base de datos contiene más de 3.1 millón de archivos. 

Sin embargo, Archie es un programa sencillo y agradable. Porque simplemente po- 
ne índices en los nombres de los archivos, como sendas a esos archivos. Solamente 
está disponible una pequeña parte de información de cada archivo conocido. Si tiene un 
programa llamado Windows Emulator for X, por ejemplo, y lo guarda en un archivo lla- 
mado windows-emulator-4-x. tar, hay entonces muchas probabilidades de que quien 
busque un programa emulador de Windows lo encuentre. Sin embargo, si el nombre 
windows-emulator-4-x. tar le parece muy largo y escribe win-em-4-x. tar, será 
punto menos que imposible que alguien imagine lo que contiene. 

Archie tiene pocas opciones. Puede llamar al programa con el comando archie 
cadena-búsqueda. El flag -c, acepta tanto las mayúsculas como las minúsculas. El 
flag -e fuerza la coincidencia exacta; Es la forma predeterminada. Desgraciadamente, 
otros sitios tienen otras acciones predeterminadas; depende de su administrador local. 
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El flag -s hace que Archie considere el patrón como una posible subsecuencia. El flag 
-r solicita una búsqueda de la expresión regular indicada. Y el flag -1 produce un lis- 
tado susceptible de ser usado por otros programas. Un último flag de interés, en -L, su- 
ministra una lista de todos los servidores conocidos por el programa. 

Si no tiene Archie en su sistema, puede hacer un telnet a archie. Los sitios ru- 
gers.edu.archie.sura.net Oarchie.unl. edu trabajan directamente con la base 
de datos Archie. Si no está conectado a Internet directamente, puede enviar un correo 
electrónico a Archie y a cualquiera de las URL indicadas. Use prog search-string, 
y asegúrese de que la ultima línea de su mensaje está indicada de forma que la posición 
remota entiende cuándo parar de leer su correo. 

Veamos cómo trabaja Archie buscando una utilidad UINIX llamada newmai 1. El pri- 
mer paso consistirá en encontrar los servidores archie que están registrados con la apli- 
cación. 


% archie -L 
Known archie servers: 
archie.ans.net (USA [NY]) 
archie.rutgers.edu (USA [NJ]) 
archie.sura.net (USA [MD]) 
archie.unl.edu (USA [NE]) 
archie.mcgill.ca (Canada) 
archie.funet.fi (Finland/Mainland Europe) 
archie.au (Australia) 
archie.doc.ic.ac.uk (Great Britain/Ireland) 
archie.wide.ad.jp (Japan) 
archie.ncu.edu.tw (Taiwan) 
* archie.sura.net is the default Archie server. 
* For the most up-to-date list, write to an Archie server and give it 
the command ‘servers’. 


En este ejemplo, puede ver que el servidor predeterminado se encuentra en Suranet 
(archie.sura.net). Pruebe ahora a ver el programa, como sigue: 


% archie newmail 
Host plaza.aarnet.edu.au 
Location: /usenet/comp.sources.unix/volume25 
FILE -r--r--r-- 15049 Dec 20 1991 newmail 
Host gum.isi.edu 
Location: /share/pub/vmh/bin 
FILE -rwxr-xr-x 104 Jul 9 18:26 newmail 
Host venera.isi.edu 
Location: /pub/vmh/bin 
FILE -rwxr-xr-x 104 Jul 9 11:26 newmail 
Host pith.uoregon.edu 
Location: /pub/Solaris2.x/bin 
FILE -rwxr-xr-x 46952 Oct 27 12:09 newmail 
Location: /pub/Sun4/bin 
FILE -rwxr-xr-x 65536 Oct 27 12:10 newmail 
Host ee.utah.edu 
Location: /screen/bin 
FILE -rwxr-xr-x 57344 Oct 11 1992 newmail 
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Muchos archivos de FTP tienen versiones de este programa, sin embargo no pare- 
ce que haya cambiado mucho en los últimos años. Si los busca, el sufijo del host le in- 
dica la procedencia, así usted puede ver que ha encontrado un archivo de una posición 
en Australia (.au). A continuación puede ver el mismo archivo con el formato dado por 
el flag -l: 


% archie -1 newmail 

19911220000000Z 15049 plaza.aarnet.edu.au 
/usenet/comp.sources.unix/volume25/newmail 

19930709182600Z 104 gum.isi.edu /share/pub/vmh/bin/newmail 
19930709112600Z 104 venera.isi.edu /pub/vmh/bin/newmail 
19931027120900Z 46952 pith.uoregon.edu /pub/Solaris2.x/bin/newmail 
19931027121000Z 65536 pith.uoregon.edu /pub/Sun4/bin/newmail 
199210110000007 57344 ee.utah.edu /screen/bin/newmail 


Archie es un sistema muy útil y algunas interfaces basadas en la Web están dispo- 
nibles. Si está ligado al buscador Web, el problema es que está normalmente ocupado; 
demasiado ocupado como para devolver resultados. Esta situación puede resultar muy 
frustrante, está avisado. 


El menú de los mil plaros: Gopher 


Si es como yo, está empezando a abrumarse por las opciones disponibles para en- 
contrar y examinar información en Internet. Y todavía no hemos hablado de cómo entrar 
en la Web desde UNIX. Hace unos años, un equipo de programadores de la Universi- 
dad de Minnesota se hizo la misma pregunta y se dieron cuenta de que lo que querían 
era un recadero ("gofer"), un programa que busca cosas ("go for") pero que no le haga 
pensar qué, dónde o cómo. Como la mascota de la escuela era una ardilla (gopher), de 
ahí nació el nombre del programa Gopher. 

De todos los programas que son accesibles desde la línea de comando de UNIX, 
creo que Gopher es el más fácil de utilizar. Su interfaz de menú es sencilla y le permite 
entrar en las fuentes de información perfectamente entre los sistemas en Internet. El 
programa permite que lo personalice. Mientras viaja a través del llamado gopherespacio, 
puede marcar las localizaciones interesantes con marcas (seleccione el elemento y pre- 
sione a) y luego saltar directamente a sus marcas con v. 

Aunque no tenga el cliente Gopher en su sistema, lo puede utilizar entrando como 
gopher en consultant .micro.umn.edu, gopher .uiuc. edu, о panda .uiowa.edu. 
Use telnet para conectarse. 

Veamos rápidamente cómo trabaja Gopher en un entorno UNIX. Para arrancarlo, 
teclee simplemente gopher y saltará al servidor gopher predeterminado de nuestro sis- 
tema, que resulta ser el lugar de nacimiento de Gopher: la Universidad de Minnesota. 


Internet Gopher Information Client 2.0 р15 
Root gopher server: gopher2.tc.umn.edu 
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--> 1. Information About Gopher/ 
2. Computer Information/ 
3. Discussion Groups/ 
4. Fun £ Games/ 
5. Internet file server (ftp) sites/ 
6. Libraries/ 
7. News/ 
8. Other Gopher and Information Servers/ 
9. Phone Books/ 
10. Search Gopher Titles at the University of Minnesota <?> 
11. Search lots of places at the University of Minnesota <?> 
12. University of Minnesota Campus Information/ 
Press ? for Help, q to Quit, u to go up a menu Page: 1/1 


Para moverse a una posición determinada puede teclear el número de la opción o 
utilizar las teclas j y k conocidas en vi. Presionando Intro, selecciona el tema deseado. 

Si está empezando a tener la impresión de que el gopherespacio es una gran ven- 
taja para ver y buscar, tiene toda la razón; es un entorno rico, interesante y muy rápido. 
Encontrar cosas en el gopherespacio puede ser un rompecabezas, exactamente igual 
que puede ser confuso encontrar archivos en las carpetas de FTP, por lo que hay un 
programa equivalente a Archie para los usuarios de Gopher. Este programa se llama 
Veronica, y aunque muy útil, frecuentemente es muy lento o está terriblemente ocupado. 

Cuando viaja por el gopherespacio, puede almacenar, con los comandos de la tabla 
siguiente, marcas que usted ha puesto en los puntos de interés: 


Tabla 20.2. Comandos de marcas de Gopher. 


Añade el tema actual a la lista de marcas. 
Añade el directorio/búsqueda actual a la lista. 
Ve la lista de marcas. 


a 
A 
v 
d 


Borra entradas de marcas/directorios. 


Para arrancar Gopher con su conjunto de marcas en lugar del Gopher predetermi- 
nado, añada simplemente el flag -b. Para los usuarios de los shell C y Korn hay un 
magnífico alias (alias gopher 'gopher -b'). Gopher carece del estilo de Web, pero dis- 
pone de una importante cantidad de información disponible en el gopherespacio (espe- 
cialmente del gobierno de Estados Unidos), y es más rápido que la Web. 


El fururo de INTERNET 


No hay duda de que Internet esta creciendo y desarrollandose de forma fantastica. 
Con el interés de empresas comerciales tales como America Online, Yahoo y Microsoft 
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Network; Con la expansión de infraestructura de compañías como Bell Atlantic, MCI y 
varias TV por cable. Y con la inversión de millones de empresas capital-riesgo, predecir 
el futuro de Internet es imposible. Una cosa es segura, sin embargo, Internet será menos 
un entorno en el que tecleará comandos en un shell y se hará más un entorno gráfico 
en el cual usará un ratón o pantalla de contacto para seleccionar un conjunto de elemen- 
tos de vídeo, audio o gráficos. 

En el futuro, Internet permanecerá movida por UNIX, pero la interfaz que vea la 
gente evolucionará gradualmente a un entorno en el que el propio shell desaparezca. 
En ese momento, trabajaremos con interfaces mucho más intuitivas. 
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21. Lo mejor 
de su buscador Web 


Este capítulo hace una revisión de los buscadores que hay disponibles en UNIX y 
trata las ventajas que ofrece cada uno de ellos. También explica la forma de persona- 
lizar Netscape. 


Buscadores 


Para navegar por la Web, necesita un buscador. El trabajo del buscador es hacer 
peticiones en HTTP, obtener páginas e interpretar el HTML para presentarlas. HTML in- 
dica al buscador la forma de resaltar texto, presentar imágenes y configurar vínculos 
con otras páginas. 

Los buscadores iniciales estaban orientados a texto. Lynx es un buen ejemplo de 
ello. Poco después de su debut, aparecieron los buscadores basados en Motif. El más 
popular fue Mosaic, que se desarrolló en la Universidad de Illinois. 

El primer ingeniero de Mosaic fue Marc Andreessen. Dejó Illinois para entrar en 
Netscape. 

El buscador de Netscape ha pasado por varias generaciones de desarrollo. Hoy día 
la forma más generalizada es el Netscape 4, aunque todavía se ve frecuentemente el 
Netscape 3. 

A principio de 1998, Netscape se pasó a un modelo de fuente abierta. La organiza- 
ción Mozilla mantiene el código fuente para los buscadores Netscape. 
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Lynx tiene una larga historia. Se remonta al Earl Fogal en la Universidad de Saskat- 
chewan. Usa gráficos curses para presentar el texto de una página Web y establecer 
los vínculos. La forma más sencilla de usarlo en especificar una URL, como sigue: 


lynx http://www.sagarmatha.com 
Cuyo resultado es: 
Sequoia Consulting Home Page (pl of 2) 


[INLINE] 


Welcome to Sequoia Consulting 


Sequoia Consulting is an unincorporated business held by James C. 
Armstrong, Jr. Most of my work has been developing proprietary system 
software, such as the event generator and log file scanner for Sun's 
SyMON product. I prefer to work on a lower level, away from user 
interfaces, but have been known to do a good job designing and 
implementing GUI's, too. Unfortunately, since most of my work is done 
under contract for different companies, you can't see the actual work. 
I have done some work for the public domain, including the software 
for the Duke Basketball Report's BBS. 


-- press space for next page -- 
Arrow keys: Up and Down to move. Right to follow a link; Left to go back. 
H)elp O)ptions P)rint G)o M)ain screen Q)uit /=search [delete]=history list 


En el ejemplo, con [INLINE] se indica que hay una imagen en la parte superior de 
la pagina. Presionando Barra espaciadora vera el resto de la pagina: 


Sequoia Consulting Home Page (p2 of 2) 
* Take a look at the Sagarmatha Studios 
* Read James's Travellogues. 
* Look at the DBR Bulletin Board 
* Picking Contests 
+ The Football Picking Contest 
+ The Basketball Picking Contest 
+ The ACC Basketball Picking Contest 
o The Duke Basketball Picking Contest 
o The Wake Forest Basketball Picking Contest 
o The UNC Basketball Picking Contest 
+ The Kentucky Basketball Picking Contest 
+ The Big Ten Basketball Picking Contest 
+ The Pac Ten Basketball Picking Contest 
* Waldemar Niclevicz's Sagarmatha Site in Brazil 
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My personal webpage is at http://www.jamesarmstrong.com/. 
[INLINE] 
Commands: Use arrow keys to move, '?' for help, 'q' to quit, '<-' to go back. 
Arrow keys: Up and Down to move. Right to follow a link; Left to go back. 


H)elp O)ptions P)rint G)o M)ain screen Quit /=search [delete]=history list 


Con las teclas de flechas puede desplazarse por él. Cada instancia de texto resal- 
tado es un vínculo. Si presiona la tecla de Flecha a la derecha, verá la página asociada: 


Sagarmatha ACC Basketball Picking Contest (pl of 2) 


[INLINE] 


All contestants must be registered to compete in the 1998-9 ACC 
Basketball Picking Contest. Registration is simple, its purpose is to 
create a unique ID for you, so that your picks can be tracked. It will 
offer you a cookie. If you do not accept cookies, or if you use 
multiple machines, remember your ID and password. 


Register 


Manage Your Picks 


Examine Results 


(Form submit button) Use right-arrow or <return> to submit. 
Arrow keys: Up and Down to move. Right to follow a link; Left to go back. 
H)elp O)ptions P)rint G)o M)ain screen Quit /-search [delete]-history list 


El comando Lynx tiene varias opciones. La más útil es -source. Con esta opción 
lynx no da formato a la página Web, simplemente la entrega en formato fuente estándar. 
Pude usarlo para ver la forma en que otros han escrito su página, o como entrada para 
un programa de análisis. 


Table 21.1. Opciones de lynx. 


- Lee el argumento de la entrada estándar. 


-anonymous Especifica una cuenta anónima. 
-auth=ID: PASSWD Especifica una autorización ID/contrasena. 
-book Comienza la sesión en la página con la marca. 


-buried news Busca artículos nuevos como referencia y hace los vínculos. 
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Opción Descripción 


-сасһе=# Especifica el número de documentos а ser guardados en memoria. 
-case Permite la busqueda sensible a mayusculas/minusculas. 
-cfg-FILENAME Especifica el archivo de configuración de Lynx. 

-child Sale cuando se presiona la tecla Flecha izquierda desde dentro del 


archivo de entrada. 


-crawl Pasa a la página siguiente. 

-display-DISPLAY Fija la variable DISPLAY para los programas X. 

-dump Pone la salida con formato en la salida estándar. 
-editor-EDITOR Permite el modo edición en la página. 

-emacskeys Permite el movimiento del cursor al estilo emacs. 

-enable scrollback Conmuta la compatibilidad de las teclas de retroceso. 
-error file-FILE Informa del código de acceso HTTP al archivo especificado. 
-force html Fuerza a que el primer documento sea interpretado como HTML. 
-ftp Inhibe el acceso FTP. 

-get data Envía los datos de formato desde la salida estándar. 
-head Envía la petición HEAD. 

-help Muestra la sintaxis 1ynx. 

-historical Usa terminadores de comentarios del estilo antiguo. 
-homepage-URL Pone la página home diferente de la de comienzo. 

-image links Incluye vínculos para todas la imágenes. 

-index-URL Fija la página de índice predeterminada. 

-link-NUMBER Fija la cuenta inicial para los archivos -crawl. 


Inhibe las URL remotas. 


-localhost 


-locexec Habilita sólo ejecución local. 
-mime header Imprime el encabezado MIME del documento. 
Minimiza al análisis del comentario. 


-minimal 


-newschunksize-NUMBER Especifica el nümero de artículos en un listado nuevo. 


-newsmaxchunk-NUMBER  Especifica el máximo nümero de artículos en un listado antes de 


partirlo. 
-nobrowse Inhibe la büsqueda de directorios. 
-noexec Inhibe la ejecución local de programas. 
-nofilereferer Inhibe la transmisión de encabezados referidos cuando el referido 


es un archivo. 


-nofrom Inhibe la transmisión de los encabezados From. 


-nolist Inhibe la característica de listas de vínculos en los volcados. 
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Descripción 


-nolog Inhibe el envío de mensajes de error para informar al propietario. 


-noprint Inhibe las funciones de impresión. 

-noredir Inhibe la redirección automática. 

-noreferer Inhibe el envío de encabezados referidos para todas las llamadas. 
-nosocks Inhibe el proxi SOCKS. 

-number links Fuerza la numeración de los vínculos. 

-post data Envía los datos de formato, usando el método POST. 

-print Habilita las funciones de impresión. 

-pseudo, inlines Conmuta las cadenas de caracteres de falso ALT. 


-raw Conmuta la configuración predeterminada de traducción caracteres 
de 8-bits. 


-realm Restringe el acceso a las URL a los que están en el arranque. 
-reload Purga el caché del servidor proxy. 

-restrictions Fija las restricciones. 

-resubmit posts Fuerza el reenvío de los formatos con métodos POST. 
-rlogin Inhibe los comandos rlogin. 


-selective Requiere la presencia de un archivo .www browsable antes de 
buscar un directorio. 


-show cursor Muestra el cursor en la pantalla. 

-source Lo mismo que -dump, pero con salida fuente HTML. 
-startfile_ok Habilita el uso de un archivo de arranque no-HTTP. 
-telnet Inhibe los comandos Telnet. 

-term=TERM Especifica el tipo de terminal. 

-trace Habilita la traza de WWW. 

-traversal Pasa a los vínculos HTTP desde el archivo de arranque. 
-underscore Conmuta el formato de subrayado en los volcados. 
-validate Acepta las URL de HTTP. 

-version Imprime la versión. 

-vikeys Habilita el las teclas de movimiento estilo vi. 


NETSCApE 


Al principio, el buscador de X Windows más famoso para Web era Mosaic. En 1994 
varios desarrolladores de Mosaic formaron una nueva compañía gestionada por el fun- 
dador de SGI. La nueva compañía, Netscape Comunications, comenzó la producción de 
un buscador de calidad para hacer la búsqueda en Internet más facil. 
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Microsoft lo vio como un desafío al desarrollo de su propio buscador. Para competir 
con Netscape, Microsoft cedía su buscador sin costes y más tarde lo incorporaba en su 
sistema operativo. En el momento de escribir este libro, la justicia americana tiene el caso 
en los tribunales acusando a Microsoft de incurrir en violación de la ley anti-monopolio. 


\ Á н Nota: Como propulsor de los sistemas abiertos, espero que la justicia pre- 
valezca. Las fuentes abiertas y los estándar abiertos permiten un desarro- 
llo más rápido de ideas y tecnología. Las fuentes cerradas de Microsoft y 

P d FN sus estrategias de estándares están en contra de este punto de vista. 


El buscador Netscape ha pasado varias revisiones. Actualmente los más generali- 
zados son Netscape 3 y Netscape 4. 


Netscape 3 


Fue desarrollado en 1996 y es una revisión anticuada. Soporta Java, JavaScript y 
entiende la mayoría de los comandos actuales de HTML. La figura 21.1 muestra la ven- 
tana de arranque de Netscape 3. 


File Edit View Go Bookmarks Options Directory Window 


act Farvari| Wome| Ea] Boa] cad age] Open. Pt] | Sup] 
pnm m tt 


Location: |] 


What’s New?| What's ool? | Destinations | Net Search| People| Software 


Netscape Navigator™ Gold 
Version 3.01 


Copyright © 1994-1996 Netscape Communications 
Corporation, All rights reserved. 
This software is subject to the license agreement set forth in the 


license, Please read and agree to all terme before using thie 
software. 


Report any problems through the feedback page. 
N E T S C A P E Netscape Communications, Netecape, Netscape Navigator and 
the Netscape Communications logo are tradernarks of Netecape 
Communications Corporation 


Contains Java™ software developed by Sun Microsystems, Inc. 
Copyright © 1992-1996 Sun Microsystems, Inc. All Rights 
Reserved. 

Java and Java-based marks are trademarks or registered 
trademarks of Sun Microsystems, Inc in the United States and 
other countries 


Contains security software from RSA Data Security, Inc. 
Copyright © 1904 RSA Data Security, Inc. All Rights Reserved. 


This version supports International security with RSA Public 
Key Cryptography, MD2, MD5, RC2-CBC, RC4. 


Any provision of Ибнара Iofs бы apie cap see spe Лейла rights’ ap follows: Uoc dnpliation os dindo ware by the Govern cin 
nb ste sete O 
E IL = eet йэш, 


Figura 21.1. Ventana de arranque de Netscape 3. 
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Netscape 4 


Es una versión más reciente. Soporta Java, JavaScript La última versión 4.5 se hizo 


pública en el último cuatrimestre de 1998. La figura 21.2 muestra la ventana de arran- 
que de Netscape 4. 


File Edit View бо Communicator E Help 
і LT fk 2 t Ф $ EH 
Wen! Reload Home Search Netscape Print Security stop 


| wé” Bookmarks Æ Location: EY whats Related 
SmartUpdate f Mkiplace 


4 4? Members g WebMail $ 


ections 4 BizJo 


Netscape Communicator 4.5 


Copyright © 1994-1998 Netecape Communications 


Corporation, All rights reserved. 
N This software is subject to the license agreement set forth in the 


license Please read and agree to all terms before using this software. 


Netecape and Netscape Navigator are registered trademarks of 
Netecape Communications Corporation in the United States and 
other countnes. Netscape's logos and Netscape product and service 
N E ai S C A P E names are also trademarks of Netecape Communications 
Corporation, which may be registered in other countries 
Contains JavaScript software technology invented and implemented 
by Netscape Communications Corporation. Copyright © 1994-1998 
Netecape Communications Corporation. The JavaScript nameisa 
trademark or registered trademark of Sun Microsystems, Inc. in the 
United States and other countnes and is used under license. Other 
product and brand names are trademarks of their respective owners. 


Powered by Java™ Уем) Contains VisiBroker for 
technology from Sun Java software, copynght 
Microsystems, Inc © 1996-1998 Inprise 
Copynght O 1992-1997 Sun Corporation. 


Microsystems, Inc All Rights 
Reserved. 


Java іва trademark or 
registered trademark of Sun 
Microsysteme, Inc in the 
United States and other 
countries. 


Contains encryption 
software from RSA Data 
Secunty, Inc. 

Copyright © 1994 RSA Data 
Security, Inc. All Rights 
Reserved. 


Contains ObjectStore PSE 
for Java. Copyright © 
1997 Object Design, Inc. 


This version supports ибен: уч! MM 
[Document Done. 2% M SP ES wj 


Figura 21.2. Ventana de arranque de Netscape 4. 


Comparación de ambos 


Yo uso normalmente Netscape 3.02. Para el que prefiere usar la tecnología más 
moderna disponible, puede parecerle algo anticuado, pero tengo mis razones bien fun- 
damentadas. 

Netscape 4.5 no funciona correctamente en Linux y otras variantes de UNIX. Ningu- 
na de las versiones de Netscape 4 lo hace. Aparentemente se han dirigido los esfuerzos 
de desarrollo a optimizar la versión Windows del buscador a expensas de las versiones 
UNIX y Macintosh. Netscape 4 parece una versión regresiva en calidad frente a Netsca- 
pe 3. 

Me di cuenta de este cambio cuando descubrí que Netscape 4 ignora los argumen- 
tos de geometría de la línea de comandos, para situar de la ventana. Configuré un alias 
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para netscape de forma que la ventana del buscador apareciese en la esquina supe- 
rior izquierda de la pantalla. Cuando arranqué Netscape 4, la ventana apareció en un lu- 
gar aleatorio. Borre mi alias y probé de nuevo. La posición volvió a ser aleatoria. Probé 
a escribir la posición en la línea de comando, pero la posición seguía siendo aleatoria. 

Esta es una irritación menor. Para continuar trabajando con Netscape 4, movía la 
ventana del buscador a la posición deseada cada vez que arrancaba un nuevo bus- 
cador. 

El problema más irritante que me hizo mantener Netscape 3 como buscador prede- 
terminado, es la interpretación de formularios. Un formulario es un medio de introducir 
datos de manera interactiva en un sitio Web. Hago muchos desarrollos interactivos en 
sitios Web, por tanto descubrí pronto este problema. En Netscape 3 los colores se pre- 
senta correctamente en los formularios. La figura 21.3 muestra la página de introduc- 
ción en el Duke Basquetball Report debidamente presentada. 


[ Не Emt View Go Bookmarks Options Directory Window 


век] | Home| ыш] Reload 103 jie | Open... Print..| Find..| ses 


"s 
Location: [http://www sagarmatha. com/dbrboard/ EN 
What's New?| hat's Cool?| Destinations | Net Search| People| Software 


zi: Document Done 


Figura 21.3. Pagina de introducción del Duke Basquetball Report BBS en Netscape 3. 


Netscape 4 no presenta los colores correctamente. En la figura 21.4 puede obser- 
var que el botón con la etiqueta "Read the Boards" tiene el color predeterminado de fon- 
do gris en lugar de azul. Se ve pobre. 


21. Lo mejor de su buscador Web 403 


File Edit View Go Communicator Help 
R x = 
à а # а шщ 3 S SN Кз 
агі i Reload Home Search Netscape Print Security 


зотан Y Location: http: // жашы sagarnatha с com/dbrho vard/ г EY What's Related 


£ Members 4 WebMail 4 Connections 4 BizJoumal 4f SmarUipdate # Mktplace 


PA TR, pop ud 
* Sagarmatha Bu iin Boa ystem 


Welcome to the Duke Basketball Report BBS 
Now running SBBS 5.3.1 
We endorse no posts besides our own 


[Mail to Admin) 


This software is O 1997 by and 
Use is licensed upon request. For more information, visit 
‚д> directly contact 


rie —— [Document Done. ES = ze ж» SH ES x 


Figura 21.4. Pagina de introducción del Duke Basquetball Report BBS en Netscape 4. 


También se ven mal las Viñetas. En la figura 21.5, observe que todas las Viñetas 
tienen el fondo azul oscuro. 

En Netscape 4, las Vifietas tiene la misma falta de color que el botón "Read the 
Boards" (vea la figura 21.6). Esto también se ve pobre. 

Por si fuera poco para apartarme de Netscape 4, el fallo del correo (mailto) en 4.5 
me decidió definitivamente a regresar a la versión anterior. Cuando pulsa con el botón 
izquierdo del ratón en un vínculo que tiene una URL de mailto, el buscador cae debido 
a un error de bus. No he encontrado una sola URL de mailto en la que no pasara esto. 

Netscape 4.5 puede ser bueno para Windows, pero no debía haber sido editado pa- 
ra Linux. El producto es inutilizable. 


Mozilla 


¿Qué opciones existen para un usuario de UNIX? Netscape se ha pasado al mode- 
lo de fuente abierta. Fuente abierta significa que cualquiera puede disponer de una 
copia de la fuente y modificarla si lo necesita. Si hace una mejora corrigiendo un fallo, 
puede remitirlo a mozilla.org, y formará parte del buscador Mozilla. 


404 UNIX a fondo 


Rie Edit View Go Bookmarks Options Directory — Window Help 


Location: Беер: ¿here sagarmatha com/dbrboard/bin/btlist. cgi 


What's New?| What's Cool?! Destinations| Net Search| People| Software 


iss Document Done 


Figura 21.5. Viñetas en Netscape 3. 


La ventaja de esto es que puede obtener un buscador funcionando. El nuevo bus- 
cador contiene un motor más rápido. Adicionalmente las correcciones de errores se ha- 
cen más rápidamente. 

La desventaja es que debe construir el buscador usted mismo o bajar una versión 
binaria que tiene licencia de 30 días. El entorno de desarrollo no es fácil de establecer. 
Para más detalles, visite la página Mozilla http: //www.mozilla.org. 


\ Á " Nota: El reciente comprador de Netscape, AOL, va a introducir algunas 
modificaciones en el buscador de Netscape. AOL ha anunciado reciente- 
mente que intenta mantener sus relaciones comerciales con Microsoft, con- 

ZIN virtiendo el buscador de Microsoft en el buscador predeterminado de los 
usuarios de AOL. 


La fuente abierta Mozilla continuará. Sospecho que se convertirá en el buscador de 
los usuarios de UNIX. Caso de no es así, alguien en alguna parte, desarrollará una fuen- 
te abierta de un buscador. 
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File Edit View Go Communicator 
< ; F » 
ж .-» 4 t a uu + аў 2 


| Back nvar Reload Home Search Netscape Prnt Security 


aÉ“ Bookmarks Æ Location: http://www. sagarnatha con/dbrbosrd/bin/btlis Й fJ" What's Related 


4f Members g WebMail 4f Connections g BizJoumal 4f SmartUpdate $4 Mktplace 


Figura 21.6. Viñetas en Netscape 4. 


Personalización de Netscape 


Netscape se puede personalizar fácilmente. En Netscape 4, elige Edit Preferences 
para obtener una lista de todas las preferencias. En Netscape 3, seleccione el menú 
Opciones y escoja una de las entradas. Las figuras 21.7 y 21.8 muestran estas ventanas 
para personalizar. 

A continuación puede ver un ejemplo para Netscape 3. (El proceso en Netscape 4 
es similar.) 


Preferencias GENERALES 


Las preferencias generales se refieren a la posición de la página inicial, tipos de le- 
tra, aplicaciones y manipulaciones. La ventana se divide en cinco fichas. Normalmente 
sólo se usan las dos primeras. 
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Т 


i ¡Category pue 
| v Appearance Appearance Change the appearance ofthe display 
| Fonts 
Colors On startup, launch —— 

| pear F Navigator 

р Mel & Newsgroups 

b Roaming User 2 Messenger Mailbox 

b Composer 

Newsgroups 
| > Advanced a group: 
| j Page Composer 
| Show Toolbar As 
^ Pictures and Text F Show ToolTips 
v Pictures Only 
| Text Only 
| 
| 
| 
| 
ок | Cancel | 
LESA Ra MO Lem A ы ан IA 1108 КЕЗД 35.0 PPP C RS 


Figura 21.7. Ventana de preferencias de Netscape 4. 


General Preferences... 
Editor Preferences... 
Mail and News Preferences... 
Metwork Preferences... 
Security Preferences... 

ғ Show Menubar 

ғ Show Toolbar 

« Show Location 

* Show Directory Buttons 

* Show Java Console 

” Auto Load Images 
Document Encoding 2 


Save Options 


Figura 21.8. Opciones de Netscape 3. 


Con la ficha Appearance, puede configurar la página inicial predeterminada (Vea la 
figura 21.9). Esta es la página que aparece al arrancar el buscador. Para configurar esta 
página, introduzca la URL en la caja de Home Page Position, seleccione la viñeta Home 
Page Location y presione el botón izquierdo del ratón. 

La figura 21.9 indica que mi página inicial es http: //www.sagarmatha.com/, 
que es la página de mi consultoría y de mis juguetes СО!. 

Puede personalizar los vínculos de forma que el color cambie al seleccionarlas. 
Puede hacer que vuelvan al original al cabo de 15 días. 

En la parte superior de la ficha Appearance, puede seleccionar la barra de herramien- 
tas de apariencia. Puede elegir botones de figuras o de texto, como ve en la figura 21.10. 
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p Toolbars — —- ——— = 
Show Toolbars As: pictures ^ Text v Pictures and Text 
Toolbar Tips are:  ; Enabled 


г Startup — Ss —— —— — 

| On Startup Launch: ^ Netscape Browser ~ Netscape Май ~ Netscape News 
Browser Starts with: .. Blank Page | 

^ Home Page Location: http://www. sagarmatha. com/ | 


p-UnkStyles — —— ———À 
Links are: $" Underlined 


| 7 ok | Cancel Defaults 


Figura 21.9. Configuración de la página inicial. 


What’s New?| What's Cool?| Destinations | Net Search| People| Software| 
Figura 21.10. Barra de herramientas con imagenes. 


Preferencias de Editor 


Con las preferencias de editor, puede configurar las preferencias del Netscape 
Composer. El Composer es una herramienta de generación HTML que le permite escri- 
bir texto en una ventana y producir (publicar) páginas Web. Muy útil si dispone de una 
cuenta en un proveedor de servicios de Internet en el que puede publicar páginas Web 
pero no tiene acceso a shell. 


Preferencias de CORREO y NOTICIAS 


Las preferencias de correo son para seleccionar el servidor de correo, el servidor 
de salida SMPT y el servidor de noticias. Netscape le permite actuar interactivamente 
con el correo electrónico y noticias desde la página del buscador. La figura 21.11 mues- 
tra una configuración para leer correo desde una máquina remota. 


Preferencias de red 


La Web tiene la capacidad de transmitir cookies. Una cookie es un paquete de da- 
tos que genera el sitio Web y se almacena en la máquina de usuario, y que ésta devuel- 
ve al sitio Web cuando se vuelve a visitar. 
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— Outgoing мәй 


SMTP Server: |ichomolongma. sagarmatha. com | 


Server: ьо. intuitive. con | 
User Name: [anes 
| v Built in Movernail 
| External Movemail: eee ee Browse... | 
Max Message Size: v None ^ Largest Message is: |50000 Bytes 
After delivery: ^ Remove from server ., Leave on server 


Check for Май: Every: [10 minutes wv Never 


Mail Directory: [Thone /janes/nemail/ Browse... | | 


News 
News (NNTP) Server: | nevs 
News Directory: [fone /james/ Browse... | | 
| 


Get: [200 Messages at a Time (Maximum 3500) 


| 


Figura 21.11. Personalizacion del correo en Netscape. 


Las cookies las usan los anunciantes para proporcionar gráficos de demostración. 
Puede optar por rechazar las cookies en la pantalla de Network Preferences. Seleccio- 
ne la ficha Protocols para ver las opciones de la figura 21.12. 


~ Show an Alert before — LUTTE IA UOTIS 
¡Fl Accepting a cookie 
| F Submitting a Form by Email 


[ 
| 
| 


J7 Send Email Address as Anonymous FTP Password 


ок | Cancel 
Pa | 


Figura 21.12. Preferencias de red. 


Fijando una alerta, puede aceptar o rechazar las cookies. Algunos sitios le inundan 
de cookies. He llegado a ver 50 de un solo sitio cuando los propietarios del sitio han 
puesto su servidor a mandar cookies. 
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Puede, también, recibir un aviso antes de entregar un formulario por correo electró- 
nico y antes de enviar su dirección. Una de las técnicas de recolección consiste en in- 
cluir una imagen en una página que se recibe por FTP, de la forma siguiente: 


<img src-ftp://site/image/.gif» 


De esta forma los coleccionistas pueden obtener la dirección mirando los registros 
de su FTP, para luego enviar correos no deseados. Si non quiere entrar en esas listas, 
debe inhibir esta característica. 


Preferencias de sequridad 


Es muy probable que no cambie demasiadas cosas aquí, pero es el lugar en el que 
incluye su certificado digital para transmisión segura. Los certificados digitales son uno 
de los métodos de seguridad usados para garantizar que un sitio es lo que dice ser. Con 
esto, puede estar seguro que cuando envía un número de tarjeta de crédito a amazon. com, 
realmente va a Amazon.com, Inc. 


GESTOR de MARCAS 


Una de las características más potentes del buscador es su capacidad de recordar 
los sitios visitados y permitirle volver a ellos. Si encuentra un sitio al que quisiera volver, 
presione Alt-A o seleccione el botón Bookmarks, Add Bookmarks (Favoritos, Añadir Fa- 
voritos) en la barra de menús. Ese sitio se coloca al final de la lista. 

En la figura 21.13 puede ver mi menú de Favoritos. 


Figura 21.13. Mis Favoritos. 
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Al seleccionar una entrada, encuentro más menús o un lista. Con el botón Window, 
Bookmarks puedo organizar mi conjunto de favoritos. Las figuras 21.14, 21.15 y 21.16 
muestran la forma de manipular esos favoritos. 
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Figura 21.14. Ventana de gestión de favoritos. 


FWY т ү 55 


Figura 21.15. Carpeta expandida. 
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Name: [Puke Basketball Report 


Location: [http тт. juliovision. com/dbr.html 


Description: 
Last Visited: 4 hours ago 
Added On: Wed Apr 1 17:25:09 1998 


There are no aliases to this bookmark 


ee 
| OK 


Figura 21.16. Propiedades de los favoritos de Duke Basketball Report. 


Puedo cambiar el nombre a un elemento seleccionando Itemfi Properties. 
Puede pedir al buscador que visite cada vínculo y le de el estado. Algunos favoritos 


se marcan como modificados desde su ültima visita y otros como no alcanzables. Con 
esta información puede limpiar su lista o volver adquirir el sitio. 


Haga una comprobación de los vínculos, con File, Wat's news? En la figura 21.17 


se muestra el cuadro de esta comprobación. 


Checked http://www .delta-air.com/index.html (206 left) 
12% completed) 


Estimated time remaining: 5 minutes 
(Remaining time depends on the sites selected and 
the network traffic.) 


Figura 21.17. Comprobación del estado de los vínculos. 


wis 


м1 


Nota: Debe inhibir la comprobación de cookies antes de comprobar los 
vínculos, o sino le inundarán. 


412 UNIX a fondo 


Puede almacenar su lista en un archivo. El archivo generado está en HTML. La fi- 
gura 21.18 muestra la página resultante de una lista de favoritos. 


James Armstrong's Bookmarks 
Me 
UNIKS SECRETS? 
Sports 
Duke Sports 


Duke Basketball Report 
Duke Univer Foot 


22. Configuración 


y uso de un servidor 
Web 


En este capítulo se van a presentar dos servidores de Web para UNIX. Explica có- 
mo configurar Apache y hace una breve presentación del servidor Enterprise de Netscape. 


Apache 


Es el servidor Web de Internet más popular. Según una encuesta de enero de 1999, 
Apache se utiliza en más sitios Web que ningún otro servidor. Se utiliza en 2.202.571 
sitios Web, mientras que el servidor Microsoft se utiliza en 947.915 sitios Web y va per- 
diendo cuota. Puede determinar el servidor que se ejecuta en una plataforma simple- 
mente con telnet. Para ello, abra el puerto 80, haga un requerimiento HEAD y vea el 
resultado. El listado 22.1 muestra un ejemplo: 


Listado 22.1. Cómo ver un servidor con Apache. 


$ telnet www.idgbooks.com 80 
HEAD / HTTP/1.0 


HTTP/1.1 200 OK 

Date: Sat, 16 Jan 1999 18:38:42 GMT 
Server: Apache/1.3b3 

Connection: close 

Content-Type: text/html 
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Entre otros sitios que usan Apache, se encuentra la Familia Real. Si es suficiente- 
mente bueno para su Majestad la Reina Isabel II de Inglaterra, quizá también sea bueno 
para usted. 


¿Qué es Apache? 


Es un servido Web de libre distribución desarrollado en una fuente libre. Lo desa- 
rrollan voluntarios en Internet sin financiación directa. 

Apache apareció como producto de Netscape. En 1994, Netscape arrendó McCool, 
que había desarrollado el servidor Web NCSA. Cuando abandonó la NCSA (National 
Center for Supercomputing Aplications) el desarrollo del servidor estallo. Por esa razón 
una serie de webmaster empezaron el desarrollo de sus propias correcciones y mejo- 
ras. Se juntaron para compartir sus correcciones con todo el mundo. En la actualidad se 
encuentra en la revisión 1.3.4. 

Apache ha recibido muchas ideas de la comunidad de servidores Web. Es fácil de 
configurar con una sintaxis tipo HTML. Se ha portado a la mayoría de los sistemas UNIX 
e incluso a Windows. 


vE 


Nota: Dave Taylor y yo compartimos un servidor que contiene más de 
> cuarenta dominios. Este servidor es la versión Apache 1.2.6. 
FN 


No existe un sitio para descargar Apache. Si tiene un problema con Apache, debe 
consultar un grupo de noticias. El Linux Red Hat incluye Apache como servidor Web 
predeterminado. 

El archivo de descarga es de 1,3 MB, debe ponerlo en un archivo para hacer gunzip 
y extraer el contenido con tar. 


Instalación de Apache 


La instalación de Apache es fenomenalmente simple. Primeramente, la configura- 
ción la hace un configurador automático, llamando a make y make install. El progra- 
ma de instalación toma la ruta de acceso de Apache como argumento. El listado muestra 
el resultado de la instalación: 


Listado 22.2. Configuración e instalación de Apache. 


$ ./configure --prefix=/usr/local _/apachel.3.4 
Configuring for Apache, Version 1.3.4 

+ using installation path layout: Apache (config.layout) 
Creating Makefile 

Creating Configuration.apaci in src 


Creating Makefile 


in sre 
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+ configured for Linux platform 
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+ setting C compiler to gcc 
+ setting С pre-processor to gcc -E 
+ checking for system header files 
+ adding selected modules 
+ doing sanity check on compiler and options 
Creating Makefile in src/support 
Creating Makefile in src/main 
Creating Makefile in src/ap 
Creating Makefile in src/regex 
Creating Makefile in src/os/unix 
Creating Makefile in src/modules/standard 
$ make 
===> src 
make[1]: Entering directory '/home/james/bin/src/apache/apache 1.3.4^' 
make[2]: Entering directory '/home/james/bin/src/apache/apache_1.3.4/src” 
===> Src/regex 
sh ./mkh -i , REGEX H regex2.h regcomp.c regerror.c regexec.c regfree.c > ../ 
include/hsregex.h 
sh ./mkh -p regcomp.c »regcomp.ih 
gcc -I. -I../os/unix -I../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX ./apaci" - 
DPOSIX MISTAKE -c regcomp.c -o regcomp.o 
асе =I.  -I../os/unix -I../inceclude -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX ./apaci" - 
DPOSIX MISTAKE -c regexec.c -o regexec.o 
gcc -I. -I../os/unix -I../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX ./apaci" - 
DPOSIX MISTAKE -C regerror.c -o regerror.o 
gcc -I. -I../os/unix -I../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX ./apaci' - 
DPOSIX MISTAKE -c regfree.c -o regfree.o 
rm -f libregex.a 
ar cr libregex.a regcomp.o regexec.o regerror.o regfree.o 
ranlib libregex.a 
<=== src/regex 
===> src/os/unix 
асс -E -TI../../os/unix -I../../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../../арасі` 
os.c 
gog 2G -L..7.:/08/7ünd13x -I../../1moelude -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX '../../apaci” 
os-inline.c 
rm -f libos.a 
ar cr libos.a os.o os-inline.o 
ranlib libos.a 
<=== src/os/unix 
===> src/ap 
gcc -c -I../os/unix -I../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../арасі` 
ap execve.c 
gcc -c -I../os/unix -I../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX '../apaci' 
ap cpystrn.c 
gcc -c -I../os/unix -I../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../арас1` 
ap signal.c 
gcc -c -I../os/unix -I../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../арасі` 
ap slack.c 
gcc -c -I../os/unix -I../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../арас1` 
ap snprintf.c 
gcc -c -I../os/unix -I../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../арасі` 


ap fnmatch.c 
rm -f libap.a 
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ar cr libap.a ap_execve.o ap_cpystrn.o ap_signal.o ap_slack.o ap_snprintf.o 
ap_fnmatch.o 
ranlib libap.a 


<=== src/ap 
=> src/main 
gcc -c -1../0s/unix -I../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX '../apaci' 
gen test char.c 
gcc -DLINUX=2 -DUSE HSREGEX `../арасі` -о gen test char gen test char.o -lm 
-lcrypt 
./gen test char »test char.h 
gcc -c -I../os/unix -I../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../арасі` 
gen uri delims.c 
gcc -DLINUX=2 -DUSE HSREGEX `../арасі` -o gen uri delims gen uri delims.o 
-lm -lcrypt 
./gen uri delims »uri delims.h 
gcc -c -I../os/unix -I../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX '../apaci' alloc.c 
gcc -c -I../os/unix -I../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX '../apaci' buff.c 
gcc -c -I../os/unix -I../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../арасі` 
http config.c 
gcc -c -1../0s/unix -I../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../арасі` 
http. core.c 
gcc -c -I../os/unix -I../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../арасі` 
http log.c 
gcc -c -I../os/unix -I../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../арасі` 
http main.c 
gcc -c -I../os/unix -I../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../арасі` 
http protocol.c 
gcc -c -I../os/unix -I../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../арасі` 
http request.c 
gcc -c -I../os/unix -I../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../арасі` 
http vhost.e 
gcc -c -I../os/unix -I../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../арасі` util.c 
gcc -c -I../os/unix -I../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../арас1` 
util date.c 
gcc -c -1../0s/unix -I../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../арасі` 
util script.c 
gcc -c -1../0s/unix -I../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../арасі` 
util uri.c 
gcc -c -I../os/unix -I../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX '../apaci' 
util, md5.c 
gcc -c -I../os/unix -I../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../арасі` md5c.c 
gcc -c -I../os/unix -I../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../арасі` 
rfcl413.c 


rm -f libmain.a 

ar cr libmain.a alloc.o buff.o http config.o http core.o http log.o http main.o 
http protocol.o http request.o http vhost.o util.o util date.o util script.o 
util uri.o util md5.0o md5c.o rfc1413.o 

ranlib libmain.a 

« src/main 

-» src/modules 

===> src/modules/standard 


аас -č -I../7../o8/Uunix -I&.52/../inelude -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../../арасі` 
mod env.c 
gece -ë .-I../..;/os/unix -I../../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../../арасі` 


mod log config.c 
асс -€ -I../../osS/unix -I../../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../../арасі` 
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mod_mime.c 


асе =é  -I../..los/unlx -I../../inelude -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../../арасі` 
mod, negotiation.c 

god =g Turca OSOS —I:Z.:./fimelüde -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../../арасі` 
mod status.c 

gcc -G  -I../../os/unix -I../..Jinclude -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../../арасі` 
mod include.c 

gcc so I2./7../og/ünix 5I../../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../../арасі` 
mod autoindex.c 

gece =e -I../../os/unix -I../../ineclude -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../../арасі` 
mod dir.c 

goce -c -I../..fJo08/7umix -I../7../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../../арасі` 
mod, cgi.c 

асе <e  -I../../os/unix -I../../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX '../../apaci' 
mod asis.c 

gee -C  -I../..fosB/unix I../..J/inelude -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../../арасі` 
mod imap.c 

qoo = =... ОВИ Io... include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../../арасі` 
mod actions.c 

ёё -O8 Lois POS MEX -I../../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../../арасі` 
mod userdir.c 

geo -o  -I..J..fosjlunix -I../../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../../арасі` 
mod alias.c 

gee -e ет. ОВУЛ =I s/a include -DLINUX=2 -DUSE_HSREGEX `../../apaci` 
mod_access.c 

асе -© -I.:/../os/unix -I../../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../../арасі` 
mod auth.c 

асе -e SI... POB r../..12molude -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../../арасі` 


mod setenvif.c 

rm -f libstandard.a 

ar cr libstandard.a mod env.o mod log config.o mod mime.o mod negotiation.o 
mod status.o mod include.o mod autoindex.o mod dir.o mod cgi.o mod asis.o 
mod imap.o mod actions.o mod userdir.o mod alias.o mod access.o mod auth.o 
mod setenvif.o 

ranlib libstandard.a 


«--- src/modules/standard 

«--- grc/modules 

gcc -c -I./os/unix -I./include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `./арасі` modules.c 
gcc -c -I./os/unix -I./include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX './apaci' buildmark.c 
gcc  -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `./арасі` N 


-o httpd buildmark.o modules.o modules/standard/libstandard.a main/ 
libmain.a ./os/unix/libos.a ap/libap.a regex/libregex.a -lm -1сгурі 
паке [2]: Leaving directory '/home/james/bin/src/apache/apache_1.3.4/src' 
make[1]: Leaving directory "/home/james/bin/src/apache/apache 1.3.4^ 
make[1]: Entering directory '"/home/james/bin/src/apache/apache 1.3.4' 
===> Src/support 
make[2]: Entering directory '"/home/james/bin/src/apache/apache 1.3.4/src/ 


support' 

gcc -c -I../os/unix -I../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../арасі` 
htpasswd.c 

gcc  -DLINUX=2 -DUSE HSREGEX `../арасі` htpasswd.o -o htpasswd -L../os/unix 
-L../ap -los -lap -lm -lcrypt 

gcc -c -I../os/unix -I../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../арасі` 
htdigest.c 

gcc -DLINUX=2 -DUSE HSREGEX ^../apaci' htdigest.o -o htdigest -L../os/unix 


-L../ap -Los -lap -lm -lcrypt 
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gcc -c -I../os/unix -I../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../арасі` 
rotatelogs.c 

gcc -DLINUX=2 -DUSE HSREGEX `../арасі` rotatelogs.o -o rotatelogs -L../os/ 
unix -L../ap -los -lap -1ш -lcrypt 


gcc -c -I../os/unix -I../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../арасі` 
logresolve.c 

gcc -DLINUX=2 -DUSE HSREGEX '../apaci' logresolve.o -o logresolve -L../os/ 
unix -L../ap -los -lap -lm -lcrypt 

gcc -c -I../os/unix -I../include -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX `../арасі` ab.c 
gcc -DLINUX=2 -DUSE HSREGEX `../арасі` ab.o -o ab -L../os/unix -L../ap -los 


-lap -lm -lcrypt 
sed <apxs.pl >apxs \ 
-e ‘st@TARGET@Shttpd%g’ \ 
-e ‘st@CC@%gcec%g’ \ 
-e ‘s%@CFLAGS@% -DLINUX-2 -DUSE HSREGEX '../apaci'%g' \ 
-e ‘s%@CFLAGS_SHLIB@%%g’ \ 
-e 's$8LD SHLIBG$$g' A 
-e ‘s%@LDFLAGS_SHLIB@%%g’ \ 
-e ‘s$@LIBS_SHLIB@%%g’ && chmod a+x apxs 
make[2]: Leaving directory */home/james/bin/src/apache/apache_1.3.4/src/ 
support’ 
<=== src/support 
make[1]: Leaving directory */home/james/bin/src/apache/apache_1.3.4’ 
<=== ere 
$ make install 
make[1]: Entering directory '/home/james/bin/src/apache/apache_1.3.4' 
===> [mktree: Creating Apache installation tree] 
./src/helpers/mkdir.sh /usr/local/apachel.3.4/bin 
mkdir /usr/local/apachel.3.4 
mkdir /usr/local/apachel.3.4/bin 
./src/helpers/mkdir.sh /usr/local/apachel.3.4/bin 
./src/helpers/mkdir.sh /usr/local/apachel.3.4/libexec 
mkdir /usr/local/apachel.3.4/libexec 
./src/helpers/mkdir.sh /usr/local/apachel.3.4/man/manl 
mkdir /usr/local/apachel.3.4/man 
mkdir /usr/local/apachel.3.4/man/manl 
./src/helpers/mkdir.sh /usr/local/apachel.3.4/man/man8 
mkdir /usr/local/apachel.3.4/man/man8 
./src/helpers/mkdir.sh /usr/local/apachel.3.4/conf 
mkdir /usr/local/apachel.3.4/conf 
./src/helpers/mkdir.sh /usr/local/apachel.3.4/htdocs 
mkdir /usr/local/apachel.3.4/htdocs 
./src/helpers/mkdir.sh /usr/local/apachel.3.4/icons 
mkdir /usr/local/apachel.3.4/icons 
./src/helpers/mkdir.sh /usr/local/apachel.3.4/cgi-bin 
mkdir /usr/local/apachel.3.4/cgi-bin 
./src/helpers/mkdir.sh /usr/local/apachel.3.4/include 
mkdir /usr/local/apachel.3.4/include 
./src/helpers/mkdir.sh /usr/local/apachel.3.4/logs 
mkdir /usr/local/apachel.3.4/logs 
./src/helpers/mkdir.sh /usr/local/apachel.3.4/logs 
./src/helpers/mkdir.sh /usr/local/apachel.3.4/proxy 
mkdir /usr/local/apachel.3.4/proxy 
<=== [mktree] 
===> [programs: Installing Apache httpd program and shared objects] 
./src/helpers/install.sh -c -s -m 755 ./src/httpd /usr/local/apachel.3.4/bin/ 
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httpd 

./src/helpers/install.sh -c -m 644 ./src/support/httpd.8 /usr/local/ 
apachel.3.4/man/man8/httpd.8 

<=== [programs] 

===> [support: Installing Apache support programs and scripts] 
./Src/helpers/install.sh -c -s -m 755 ./src/support/ab /usr/local/apachel.3.4/ 
bin/ab 

./src/helpers/install.sh -c -m 644 ./src/support/ab.1 /usr/local/apachel.3.4/ 
man/manl/ab.1 

./src/helpers/install.sh -c -m 755 ./src/support/apachectl[*] /usr/local/ 
apachel.3.4/bin/apachectl 

./src/helpers/install.sh -c -m 644 ./src/support/apachectl.1 /usr/local/ 
apachel.3.4/man/manl/apachectl.1 

./src/helpers/install.sh -c -s -m 755 ./src/support/htpasswd /usr/local/ 
apachel.3.4/bin/htpasswd 

-/src/helpers/install.sh -c -m 644 ./src/support/htpasswd.1 /usr/local/ 
apachel.3.4/man/manl/htpasswd.1 

./src/helpers/install.sh -c -s -m 755 ./src/support/htdigest /usr/local/ 
apachel.3.4/bin/htdigest 

./src/helpers/install.sh -c -m 644 ./src/support/htdigest.1 /usr/local/ 
apachel.3.4/man/manl/htdigest.1 

./src/helpers/install.sh -c -m 755 ./src/support/dbmmanage[*] /usr/local/ 
apachel.3.4/bin/dbmmanage 

./Src/helpers/install.sh -c -m 644 ./src/support/dbmmanage.1 /usr/local/ 
apachel.3.4/man/manl/dbmmanage.1 
./src/helpers/install.sh -c -s -m 755 ./src/support/logresolve /usr/local/ 
apachel.3.4/bin/logresolve 

./src/helpers/install.sh -c -m 644 ./src/support/logresolve.8 /usr/local/ 
apachel.3.4/man/man8/logresolve.8 

./src/helpers/install.sh -c -s -m 755 ./src/support/rotatelogs /usr/local/ 
apachel.3.4/bin/rotatelogs 

./src/helpers/install.sh -c -m 644 ./src/support/rotatelogs.8 /usr/local/ 
apachel.3.4/man/man8/rotatelogs.8 

./src/helpers/install.sh -c -m 755 ./src/support/apxs[*] /usr/local/ 
apachel.3.4/bin/apxs 
./Src/helpers/install.sh -c -m 644 ./src/support/apxs.8 /usr/local/apachel.3.4/ 
man/man8/apxs.8 

<=== [support] 

---» [include: Installing Apache C header files] 

cp ./src/include/*.h /usr/local/apachel.3.4/include/ 

cp ./src/os/unix/os.h /usr/local/apachel.3.4/include/ 

cp ./src/os/unix/os-inline.c /usr/local/apachel.3.4/include/ 

chmod 644 /usr/local/apachel.3.4/include/*.h 

<=== [include] 

[data: Installing initial data files] 

Copying tree ./htdocs/ -> /usr/local/apachel.3.4/htdocs/ 
.-/Src/helpers/install.sh -c -m 644 ./conf/printenv[*] /usr/local/apachel.3.4/ 
cgi-bin/printenv 

./src/helpers/install.sh -c -m 644 ./conf/test-cgi[*] /usr/local/apachel.3.4/ 
cgi-bin/test-cgi 
Copying tree ./icons/ -> /usr/local/apachel.3.4/icons/ 
<=== [data] 
===> [config: Installing Apache configuration files] 
./src/helpers/install.sh -c -m 644 ./conf/httpd.conf-dist[*] /usr/local/ 
apachel.3.4/conf/httpd.conf.default 

./src/helpers/install.sh -c -m 644 ./conf/httpd.conf-dist[*] /usr/local/ 


422 UNIX а fondo 


_—————————————————————————-———————— 


apachel.3.4/conf/httpd.conf 

./src/helpers/install.sh -c -m 644 ./conf/access.conf-dist[*] /usr/local/ 
apachel.3.4/conf/access.conf.default 

./src/helpers/install.sh -c -m 644 ./conf/access.conf-dist[*] /usr/local/ 
apachel.3.4/conf/access.conf 

./src/helpers/install.sh -c -m 644 ./conf/srm.conf-dist[*] /usr/local/ 
apachel.3.4/conf/srm.conf.default 

./src/helpers/install.sh -c -m 644 ./conf/srm.conf-dist[*] /usr/local/ 
apachel.3.4/conf/srm.conf 

./src/helpers/install.sh -c -m 644 ./conf/mime.types /usr/local/apachel.3.4/ 
conf/mime.types.default 

./src/helpers/install.sh -c -m 644 ./conf/mime.types /usr/local/apachel.3.4/ 
conf/mime.types 
./src/helpers/install.sh -c -m 644 ./conf/magic /usr/local/apachel.3.4/conf/ 
magic.default 
./src/helpers/install.sh -c -m 644 ./conf/magic /usr/local/apachel.3.4/conf/ 


magic 

¿=== [contig] 

make[1]: Leaving directory '/home/james/bin/src/apache/apache_1.3.4' 
4-------222222-222222222-22222-22---2--2-2-2-2-2-2-2-2-2-2-------------- * 


You now have successfully built and installed the 
Apache 1.3 HTTP server. To verify that Apache actually 
works correctly you now should first check the 
(initially created or preserved) configuration files 


/usr/local/apachel.3.4/conf/httpd.conf 


and then you should be able to immediately fire up 
Apache the first time by running: 


/usr/local/apachel.3.4/bin/apachectl start 


Thanks for using Apache. The Apache Group 
http://www.apache.org/ 


A partir de aquí está preparado para arrancar Apache en su sistema. 


Configuración básica 


En el núcleo de la configuración de ejecución de Apache se encuentra el archivo 
httpd.conf. En este archivo puede especificar las directivas que indican al servidor la 
forma de entregar los archivos. Cuando instala el servidor predeterminado el archivo 
httpd. conf se instala en la posición apropiada. No necesita editar este archivo. Como 
copia de seguridad también se instala en httpd.conf.default. 


м 


Advertencia: No cambie el archivo httpd.conf. 
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Otro archivo que se instala es mime. types. Contiene los tipos MIME y las exten- 
siones. Cuando un servidor se apropia de un archivo, busca estas extensiones para 
determinar el tipo de archivo. Pasa el tipo de archivo en la cabecera del mensaje envia- 
do al buscador, que lo usa para interpretar el resto de los datos. 

Si mezcla los tipos de MIME, el buscador no sabrá cómo interpretar los datos. La 
tabla 22.1 le da una lista de algunos tipos. 


Tabla 22.1. Tipos comunes de MIME. 


Extensión Tipo Significado 


Texto/html Documento ASCII con marcas HTML. el buscador interpreta estas 
marcas para configurar la página. 


Texto/solo Documento sólo ASCII. El buscador presenta los datos sin formato. 
Imagen/jpeg Decodificación de una imagen tipo JPEG. 


Aplicación Interpretación de JavaScript. 
/x-javascript 


Audio/midi Película audio en formato MIDI. 


DV Secreto: Se preguntará para qué necesita las conversiones MIME. Des- 
pués de todo, el buscador conoce la URL que ha pedido, por tanto debería 
PIES poder interpretar la URL. 


£ t 


El servidor manipula la URL para generar y adquirir los datos de archivos diferentes 
a los especificados. Cuando es un archivo, el propietario del servidor puede no haber 
optado por nombres estándar. Puede ser que quiera añadir extensiones diferentes, para 
ello necesita editar el archivo de tipos MIME. 


\ 4 O Nota: Las versiones anteriores de Apache incluían dos archivos de confi- 
guración. access.conf y srm. conf. A partir de la revisión 1.3 han pasa- 
do a uno sólo llamado httpd.conf. 
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Si no quiere que la configuración sea la predeterminada por la instalación, necesita 
entrar en el archivo httpd.conf y modificar algunas variables. Las modificaciones 
más usuales consisten en cambiar el documento básico de root y especificar diferentes 
archivos como predeterminados. Una vez realizados esos cambios, debe re-arrancar el 
servidor. Buscar la ID (PID) del proceso servidor inicial y mandarle una señal de colgar: 


$ kill -HUP PID 
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Con lo que india a Apache que se reinicie desde el archivo de configuración. 
El proceso de control, Apachect1, de la revisión 1.3, le sirve para especificar el ar- 
gumento restart que vuelve a arrancar el servidor con la nueva configuración. 


Configuración del root de Web 
Dentro del archivo httpd.conf, busque el elemento DocumentRoot. 


$ cd /usr/local/apachel.3.4/conf 

$ grep DocumentRoot httpd.conf 

# DocumentRoot: The directory out of which you will serve your 
DocumentRoot "/usr/local/apachel.3.4/htdocs" 

# This should be changed to whatever you set DocumentRoot to. 
+ DocumentRoot /www/docs/host.some_domain.com 


En la instalación precedente, el documento root se fijaba como /usr/ local/ 
Apachel.3.4/htdocs. Para cambiarlo a /web/sagarmatha.com, debe editar el archivo 
como sigue: 


$ grep DocumentRoot httpd.conf 

# DocumentRoot: The directory out of which you will serve your 
DocumentRoot "/web/sagarmatha.com" 

# This should be changed to whatever you set DocumentRoot to. 
* DocumentRoot /www/docs/host.some domain.com 


Después del arranque Apache verá /web/sagarmatha.com. 


Ordenar búsouedas 


Cuando le aparece un requerido que es un directorio, normalmente no tendrá que 
enviar todo el directorio. En su lugar, deberá entregar un solo archivo de ese directorio. 
La figura 22.1 le muestra lo que ocurre si no ha especificado un archivo. 

Pulsando el botón izquierdo del ratón verá el archivo de la lista. 


\ Á y Nota: Hay ocasiones en las que es correcto entregar un directorio comple- 
to. Un ejemplo de ello es el uso de HTTP para acceder a un archivo FTP. 
Los visitantes pueden utilizar su buscador para navegar por el sistema de 
A FN archivo FTP hasta que encuentran el archivo deseado. 


Historia: Aprovecharse de los listados de directorio 


Estaba visitando un sitio BBS que estaba asociado a mi sitio, pero el artículo bus- 
cado estaba perdido. Por tanto, trunqué la URL para crear una direccion de direc- 
torio, recibiendo una lista del directorio del sitio. Esto me permitia leer detenidamente 
el contenido del sitio y encontrar dónde estaban los archivos de datos y dónde los 
administrativos. 
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También hizo que me diera cuenta de que el sitio era inseguro. Mandé una nota rá- 
pidamente al webmaster del sitio, explicándole su vulnerabilidad y sugiriéndole la 
forma de corregirla. 


Back! Formar] Home| Edit] Reload! Load images! Open...| Print...| Find... Step 


Location: [http reve sagarmatha. com/sports/ 


Whats New?| What's Cool?! Destinations | Net Search| People! Software| 


— — ——————M— = = 


Index of /sports 


None Lost modified Size Description 


16-Jan-99 12:31 = 
D6-Dec-98 12:06 125k 
06-Dec-98 12:06 121k 
D6-Dec-93 12:06 163k 
06-0ес-98 12:06 152k 
D6-Dec-98 12:06 151k 
14-Jan-99 11:26 Ik 


14-Jan-99 11:27 E 
14-Jan-99 13:05 Ik 
14-Jan-99 13:13 Ik 


D6-Dec-98 12:37 = 
06-Dec-9838 12:06 2k 
06-0ес-98 12:06 d 
06-Dec-98 12:06 3 


16-Jan-99 12:13 2 
ü6-Dec-98 12:30 3k 
14-Jan-99 13:13 ik 
14-Jan-99 11:25 lk 
14-Jan-99 13:12 Ik 
21-9) Document Done __ Е Du = > - — ape 


Figura 22.1. Lista de directorios de un servidor. 


De forma predeterminada, Apache busca un archivo llamado index.html. Si exis- 
te en un directorio, se presenta su contenido. A veces, no es suficiente. Si permite que 
haya gente que cargue archivos desde un sistema Windows, sus archivos pueden tener 
extensiones de tres letras, por lo que añadirá index.htm. Hay gente que llama a su 
índice homepage . html. Los usuarios de FrontPage están obligados adefault.html. 
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Afortunadamente, Apache trata esto fácilmente. Busca la etiquete DirectoryIndex 
en el archivo httpd.conf, de la forma siguiente: 


$ grep DirectoryIndex httpd.conf 
# DirectoryIndex: Name of the file or files to use as a pre-written HTML 
DirectoryIndex index.html 


Añada cualquier archivo en el orden que quiera. 


$ grep DirectoryIndex httpd.conf 
# DirectoryIndex: Name of the file or files to use as a pre-written HTML 
DirectoryIndex index.html index.htm homepage.html default.htm index.cgi 


De esta forma, el sistema buscará archivos adicionales si no encuentra index.html. 


\ d < Nota: En el ejemplo he incluido index.cgi. Puede incluir el programa 
CGI en su sitio Web. Si lo encuentra y ha habilitado la ejecución de CGI 
para todo archivo any.cgi, el servidor Apache ejecutará el programa. 


АЙ м. 


Configuración avanzada 


El servidor Apache entiende más de 200 directivas de tiempo de ejecución. Aunque 
la mayoría de ellas no las vaya a utilizar, le permitirán personalizar el servidor en gran 
medida. 


Configuración de protección de CONTRASEÑA 


Puede tener datos confidenciales en su página. Los puede proteger con una contra- 
seña. Vaya al archivo httpd.conf y cree una directiva Location. Dentro de esta di- 
rectiva, especifique un campo para la autorización, un tipo de autorización y un archivo 
de contraseña, de la forma siguiente: 


<Location /traffic> 

AuthName traffic 

AuthType basic 

AuthUserFile /web/sagarmatha.com/traffic/.htpasswd 
Require valid-user 

Allow From А11 

</Location> 


En el ejemplo le damos el nombre traffic al campo de la autorización con Auth- 
Name. La autorización estándar es AuthType basic. AuthUserFile indica el lugar en 
el que se encuentra el archivo de contraseña. 

La directiva require indica que cualquiera que visite el sitio debe escribir la ID de 
usuario y la contraseña. La directiva allow especifica el nombre del host y la dirección 
ID para acceder a esa página. 
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Con esta configuración necesita crear una contraseña. Para ello use el siguiente co- 
mando htpasswd,: 


$ htpasswd -c /web/sagarmatha.com/traffic/.htpasswd userID 


Password: 
Password: 


El flag -c indica que htpasswd debe crear el archivo. A continuación se encuentra 
el archivo para la contrasefia seguido de la ID de usuario. Lo ültimo es entrar la contra- 


seña dos veces. 


Advertencia: Si existe el archivo y aparece -c, se trunca el archivo y la 
nueva entrada se queda como ünica. 


Ahora, a los usuarios que intenten visitarhttp: / /www.sagarmatha.com/traffic, 
se les pedirá una contrasefia, como ve en la figura 22.2. Si comete un error le aparecerá 
la ventana de la figura 22.3, y si es correcto verá la figura 22.4. 


e Enter usemame for 'home/james/saganmatha/traffic at www.sagarmatha.com: 


User ID: [: 


Qi» authorization failed. Retry? 


Cancel | 
Figura 22.3. Error. 


Puede especificar un solo acceso para varias posiciones. En ese caso, solamente 
tiene que escribir una contraseña. 
Configuración de un CGI binario 


Los servidores están diseñados para servir páginas estáticas. Pueden servir cual- 
quier documento situado bajo root. Estos documentos no suelen cambiar. 
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Latest Traffic Data for Sequoia Consulting 
Data for 01/15/99 


41783 hits, 31638 impressions, and 393,397,940 bytes transfered for 1073 unique 
IP addresses. 


[last month's data 


historical information) 


[graphical display} 


The Most Popular Pages: [Al] Pages] 


otalnsg. html 


a/roundl8/totalwins.htal 
ound! 8/pe tg. html 1 


¿Acc/data/round!4/results. htm] 


The Most Popular Images: 


9094 {бинен ite: logo. gif 
446 /logo/hooppicks. gif 
175 /logos/footpicks. gi 
49 /logos/hooppicks. gif 
28 Everest. jpa 
23 /imoges/Everest. jpg 
9 /questbook/inages/si te-10go. gif 
6 /inoges/towerfolls. small. gif 
6 /imoges/prismat.small. gif 
6 /images/gibbonfalls. small. gif 
5 /im /yellowstonecanyon. small. gif 


Figura 224. Se ha ganado el acceso a la pagina. 


Para documentos dinamicos tiene que ejecutar programas. Esos programas se lla- 
man CGI (Common Gateway Interfaces). 
Hay dos directivas que les afectan. Una es ScriptAlias: 


ScriptAlias /cgi-bin/ "/usr/local/apachel.3.4/cgi-bin/" 


Sustituye /cgi-bin/ por una ruta de acceso absoluta. Observe que está fuera del 
documento root. Cuando llega una petición para /cgi-bin/, busca el archivo en ese 
directorio. 

La otra directiva es <Directory>: 
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<Directory "/usr/local/apachel.3.4/cgi-bin"> 
AllowOverride None 
Options None 
Order allow, deny 
Allow from all 
</Directory> 


En el ejemplo, el directorio está diseñado para ser accesible por todo el mundo. 


WP 


Nota: Las directivas ScriptAlias y <Directory> se configuran como 
predeterminadas. 


ZTN 


Permitir CGI global 


Si se fía de sus usuarios, puede permitirles crear programas CGI en si sitio Web. 
Para ello, simplemente habilite el tratamiento de cgi-script, de la forma siguiente: 


AddHandler cgi-script .cgi 


Se configura de forma predeterminada. Debe incluir ExecCGI en Options para el 
directorio especificado. Normalmente se habilita para /, que sirve para todos los sitios. 


Inclusiones en el lado servidor 


Estas inclusiones permiten que páginas estáticas HTML contengan algún progra- 
ma. Se usan frecuentemente para añadir la fecha o un contador. Para permitir estas in- 
clusiones, quite la marca de comentario de las líneas de AddType y de Handler. 


AddType text/html .shtml 
AddHandler server-parsed .shtml 


Para incluir la salida, los archivos necesitan la extensión html. Si quiere que los 
archivos tengan esta capacidad añada .html y .shtml a la lista 


AddHandler server-parsed .shtml .html 


Debe también incluir las inclusiones en el lado servidor en la línea Options del di- 
rectorio. 


Confiquración de un host virtual 


Los host virtuales son normales en los servidores Apache ISP. Un host virtual es 
una máquina que puede servir sitios Web para varios dominios. He ayudado a poner en 
marcha una máquina de este estilo. Su nombre predeterminado es intuitive.com, 
pero incluye también sagarmatha.com, juliovision.com, sportsstats.com y 
jamesarmstrong.com, por nombrar algunos. Todos los dominios están servidos por 
un mismo servidor Web. 
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Uso un esquema de nombres para los host virtuales. Esto permite que cada sitio 
comparta el espacio de direcciones IP. Configuro el DNS para que todos los dominios 
apunten a la misma dirección IP, a continuación configuro el servidor Web. 

La primera tarea es comunicar al servidor que debe servir host virtuales. La direc- 
tiva NameVirtualHost se usa como sigue: 


NameVirtualHost 207.126.112.31 


Las peticiones para una dirección IP busca el HOST en el encabezado de la petición 
HTTP y lo compara de nuevo para buscar la directiva del host virtual. Las directivas son: 


<VirtualHost 207.126.112.31> 
ServerName www.sagarmatha.com 
DocumentRoot /web/sagarmatha.com 
ServerAdmin webmaster@sagarmatha.com 
ErrorDocument 404 /update.html 
ErrorLog /log/sagarmatha.com/error_log 
</VirtualHost> 


El ejemplo crea una ID separada para los errores y un solo registro de errores. He 
añadido un documento especial para el caso de error 404, archivo no encontrado. 

Ya que el sitio tiene más de 50 dominios, he modificado el registro de entrada pre- 
determinado para el servidor Web, para incluir la información de los host y otra adicio- 
nal. Los detalles de la directiva LogFormat se verán después. El archivo de registro es: 


LogFormat "th %1 $u $t \"%r\" %s %b $(Host)i 1"%(Referer)il" \"%{User- 
Agent}i\""TransferLog /log/httpd/combined_log 


La información del host está en $ (Host) i. La información precedente es la de re- 
gistro predeterminada. Referer y User-Agent son campos adicionales. 

He escrito un programa que por las noches divide este archivo de registro en archi- 
vos separados para cada host, que se verá en un capítulo más adelante. 


Todas las opciones 


Apache entiende 193 directivas que se presentan en la tabla siguiente. 


Tabla 22.2. Directivas de servidor. 


Directiva Módulo Propósito 


AccessConfig core Especifica la posición de acceso del archivo 
access.conf. 


AccessFileName core Especifica el nombre del archivo de control de 
acceso. Este archivo se usa si están permiti- 
das las superposiciones en la ruta de acceso 
del directorio. 


Directiva 


Action 


AddAlt 


AddAltByEncoding 


AddAltByType 


AddDescription 


AddEncoding 


AddHandler 


AddIcon 


AddIconByEncoding 


AddIconByType 


AddLanguage 


AddModule 
AddModuleInfo 


AddType 


AgentLog 


Alias 


AliasMatch 


allow 


mod actions 


mod autoindex 


mod autoindex 


mod autoindex 


mod autoindex 


mod mime 


mod mime 


mod autoindex 


mod autoindex 


mod autoindex 


mod mime 


core 


mod info 


mod mime 


mod log agent 


mod alias 


mod access 
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Especifica un literal CGI a ser llamado para un 
tipo de acción (tanto una acción MIME como 
de un tratamiento). 


Especifica una cadena de caracteres a ser pre- 
sentada para un indexado para una extensión 
de archivo. En la carga de imágenes esta inhi- 
bido. 


Especifica una cadena de caracteres ALT por 
decodificación MIME. 


Especifica una cadena de caracteres ALT por 
tipo MIME. 


Anade una cadena de caracteres para un archi- 
vo para la indexación. 


Especifica un tipo de decodificación para una 
extensión de archivo. 


Especifica un tratamiento para una extensión 
de archivo dada. 


Especifica el archivo de icono a ser presenta- 
do para un archivo. 


Especifica el archivo de icono a ser presenta- 
do para un archivo con un decodificado MIME 
específico. 


Especifica el archivo de icono a ser presenta- 
do para un tipo MIME. 


Añade un lenguaje para una extensión de archi- 
vo. 


Habilita el uso de módulos compilados. 


Fija una cadena de caracteres a ser utilizada 
cuando se requiere información de un módulo. 


Añade un tipo MIME para una extensión de 
archivo dada. 


Crea una archivo de registro de agentes que 
hacen peticiones al servidor. 


Configura una relación entre una URL y un di- 
rectorio fuera del documento root. 


Tiene la misma función que Alias, pero per- 
mite expresiones regulares en la URL. 


Fija el nombre del host que puede acceder a 
un directorio. 
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Directiva 


AllowCONNECT 


AllowOverride 


Anonymous 


Anonymous_ 
Authoritative 


Anonymous_ 
LogEmail 


Anonymous _ 
MustGiveEmail 


Anonymous. 
NoUserID 


Anonymous . 
VerifyEmail 


AuthAuthoritative 


AuthDBAuthoritative 


AuthDBGroupFile 


AuthDBMAuthoritative 


AuthDBMGroupFile 


AuthDBMUserFile 


AuthDBUserFile 


AuthDigestFile 


AuthGroupFile 


AuthName 


mod proxy 


core 


mod anon 


mod anon 


mod anon 


mod anon 


mod anon 


mod anon 


mod auth 


mod auth db 


mod auth db 


mod auth dbm 


mod auth dbm 


mod auth dbm 


mod auth db 


mod digest 


mod auth 


core 


Propósito 


Especifica el nümero de puerto para el proxy a 
ser usado en el método CONNECT. 


Fija las opciones de superposición en un archi- 
vo access. Las opciones son None, All, Auth- 
Config, Filelnfo, Indexes, Limit, Options. 


Fija una lista de ID de usuario con acceso sin 
contraseña permitido. 


Cuando está on, niega el acceso si un usuario 
no coincide con la directiva de Anonymous 


Registra las contraseñas proporcionadas en el 
error log (normalmente una dirección de 
correo electrónico). 


Requiere una contraseña no vacía. 


Cuando está on, permite que los usuarios en- 
víen campos ID vacíos 


Cuando está habilitado, busca en la contrase- 
fia un signo (8) y un dominio válido. 


Cuando está puesto off, permite la autentifica- 
ción para pasar a otros módulos si falla la 
autentificación. 


Permite la Berkeley DB como base de datos 
de autentificación. Funciona lo mismo que 
AuthAuthoritative 


Realiza la misma función que AuthGroupFile 
para la Berkeley DB. 


Realiza la misma función que AuthAuthori- 
tative para la DBM. 


Realiza la misma función que AuthGroupFile 
para la DBM. 


Realiza la misma función que AuthUserFile 
para la DBM. 


Realiza la misma función que AuthUserFile 
para la Berkeley DB. 


Configura el archivo para la autentificación 
digest. 

Fija el campo que lista los usuarios de un gru- 
po. 

Especifica el nombre de un dominio de autori- 
zación. 


Directiva 


AuthType 
AuthUserFile 
BindAddress 


BrowserMatch 


BrowserMatchNoCase 


BS2000Account 


CacheDefaultExpire 


CacheDirLength 


CacheDirLevels 


CacheForceCompletion 


CacheGcInterval 


CacheLastModified 
Factor 


CacheMaxExpire 


CacheNegotiatedDocs 


CacheRoot 


CacheSize 


CheckSpelling 


ClearModuleList 


Módulo 


mod_auth 
core 


mod_setenvif 


mod_setenvif 


core 
mod_proxy 
mod_proxy 
mod_proxy 


mod_proxy 


mod_proxy 


mod_proxy 
mod_proxy 
mod_negotiation 
mod_proxy 


mod_proxy 
mod_speling 


core 
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Propósito 


Especifica el tipo de autorización (básica o 
digest). 


Fija el nombre del archivo en el que se guar- 
dan las contraseñas de autorización. 


Especifica la dirección por la que escucha el 
servidor. 


Fija una variable de entorno a un valor si la ca- 
dena de caracteres User-Agent coincide con 
una expresión regular. 


Tiene la misma función que BrowserMatch, 
excepto que permite la comparación dependien- 
te de mayúsculas/ minúsculas. 


Especifica la cuenta para el usuario BS2000 
no privilegiado. 

Fija el límite de tiempo en horas para un docu- 
mento con fecha de expiración. 


Fija el número de caracteres de un subdirectorio 
caché de proxy. 


Fija el número de niveles de subdirectorio en 
la caché. 


Fija el porcentaje de terminación requerido cuan- 
do un cliente cancela una petición para forzar 
al proxy a que termine la recolección de datos. 


Especifica la frecuencia con la que se comprue- 
ba la caché para eliminar archivos si la caché 
del proxy rebasa el tamaño máximo. El tiempo 
se indica en horas. 


Fija un tiempo estimado de expiración. 


Fija el tiempo que un documento está guarda- 
do en la caché sin pedir una actualización. 


Si esta puesto, permite que documentos de ne- 
gociación de contenido sean guardado en la 
caché de los servidores proxy. 


Fija el directorio root para la caché. 
Fija el tamaño de la caché en kilobytes. 


Si está puesto, intenta realizar revisión ortográ- 
fica en la URL que no se han encontrado. 


Elimina todos los módulos de la lista de módu- 
los activos. 
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Directiva Módulo 


ContentDigest core 
CookieExpires mod_usertrack 
CookieLog mod_log_config 


CookieTracking mod_usertrack 


CoreDumpDirectory core 


CustomLog mod_log_config 


DefaultIcon mod_autoindex 


DefaultLanguage mod_mime 
DefaultType core 

deny mod_access 
<Directory> core 
<DirectoryMatch> core 
DirectoryIndex mod dir 
DocumentRoot core 
ErrorDocument core 
ErrorLog core 
Example mod example 
ExpiresActive mod expires 
ExpiresByType mod expires 
ExpiresDefault mod expires 
ExtendedStatus mod status 
FancyIndexing mod autoindex 


Propósito 


Especifica si se deben generar los encabeza- 
dos de contenido. 


Fija el tiempo de expiración para los cookies. 
La unidad predeterminada son segundos, pero 
puede poner 2 semanas ("2 weeks"). 


Fija el nombre del archivo para registrar los 
cookies. 


Habilita o inhibe el rastreo de los cookies. 


Especifica el directorio en el que el servidor 
debe volcar una core. 


Fija el nombre de archivo para el registro de 
cliente. 


Especifica el icono correspondiente a un archi- 
уо. 


Especifica el idioma predeterminado. 


Especifica el tipo de MIME predeterminado para 
un documento. 


Especifica el nombre de los host que tienen 
denegado el acceso a un directorio. 


Crea un grupo de directivas para un directorio. 


Tiene la misma función que <Directory>, 
pero permite comparación de expresiones re- 
gulares en el nombre del directorio. 


Fija una lista de archivos a ser examinados 
cuando el directorio está especificado. 


Especifica el root para todos los documentos 
servidos. 


Especifica el documento a ser servido cuando 
se genera un error. 


Especifica la posición del registro de error. 
Demostración del tratamiento. 


Habilita la generación de un encabezado expi- 
rado en una respuesta HTTP. 


Fija el tiempo de expiración de un tipo MIME. 
Fije el tiempo de expiración predeterminado. 


Indica si el servidor supervisa información de- 
tallada del estado. 


Fija un flag para poner o quitar el indexado al 
examinar un directorio. 


<Files> 


<FilesMatch> 


ForceType 


Group 


Header 


HeaderName 


HostNameLookups 


IdentityCheck 


<IfDefine> 


<IfModule> 


ImapBase 


ImapDefault 


ImapMenu 


Include 


IndexIgnore 


IndexOptions 


IndexOrderDefault 


KeepAlive 


core 


mod_headers 


mod_autoindex 


core 


core 


mod_imap 


mod_imap 


mod_imap 


core 


mod_autoindex 
mod_autoindex 


mod_autoindex 


core 
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Especifica un grupo de directivas por archivo 
para el control de acceso. Se pueden incluir 
expresiones regulares con <Files ~ RE>. 


La misma función que <Files> pero permite 
expresiones regulares automáticas. 


Fuerza un tipo para un archivo. Usado normal- 
mente dentro de «Directory» O<Location>, 
por lo que no necesita incluir las extensiones 
de archivo. 


Fija la ID de grupo bajo el que se ejecuta el 
servidor. 


Habilita la expansión de los encabezados de 
las respuestas de HTTP. 


Especifica el nombre de un archivo a ser inser- 
tado en la parte superior de una lista de índices. 


Habilita búsqueda DNS para fijar el Remote _ 
Host. 


Requiere que se compruebe la identidad de los 
usuarios en cada acceso. 


Directivas de grupo si se cumple una condi- 
ción. 


Directivas de grupo si se ha cargado un módu- 
lo (o no se ha cargado). 


Fija la base predeterminada a ser usada con 
archivos de mapa de imágenes. 


Especifica la respuesta predeterminada para 
un requerimiento de mapa de imagen. 


Especifica la acción a realizar si se llama un 
mapa de imagen sin coordenadas válidas. 


Especifica los archivos de configuración adi- 
cional a ser cargados. 


Especifica los archivos a ignorar en el índice. 


Especifica las opciones del índice. La tabla 22.3 
presenta esas opciones. 


Especifica la forma de ordenado predetermi- 
nada para los índices. 


Habilita las peticiones Keep-Alive, que mantie- 
ne el socket abierto para múltiples peticiones. 
(Normalmente, las peticiones HTTP cierran la 
conexión cuando la petición ha terminado.) 
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Directiva 


KeepAliveTimeout 


LanguagePriority 


<Limit> 


LimitRequestBody 


LimitRequestFields 


LimitRequestFieldsize 


LimitRequestLine 


Listen 


ListenBacklog 


LoadFile 


LoadModule 


<Location> 


<LocationMatch> 


LockFile 


LogFormat 


LogLevel 


MaxClients 


MaxKeepAliveRequests 


MaxRequestsPerChild 


MaxSpareServers 


core 


mod_negotiation 


core 
core 
core 
core 
core 


core 


core 
mod_so 
mod_so 


core 


core 
core 


mod_log_config 


core 


core 
core 
core 


core 


Especifica el número de segundos que está 
abierta una conexión. 


Fija las prioridades del idioma. 


Fija las directivas de autorización en métodos 
HTTP. 


Fija un límite para el tamaño de una petición 
HTTP. 


Fija el límite del número de los campos de en- 
cabezados en una petición. 


Fija un límite para el tamaño de cada campo 
de encabezado. 


Fija un límite para el tamaño de una línea de 
petición. 
Fija una dirección de un puerto para escuchar. 


Fija un límite de la longitud de la cola para las 
conexiones pendientes. 


Vínculos en los archivos de objetos nombra- 
dos cuando se arranca el servidor. 


Vínculos en el archivo objeto y añade el nom- 
bre del módulo en la lista de módulos activos. 


Proporciona control de acceso para la URL. 


Hace la misma función que <Location>, pero 
supone expresiones regulares en la URL. 


Fija el nombre de un archivo de cierre para 
Apache. 


Fija un formato para el registro de transferen- 
cia. Con un sobrenombre, se puede usar con 
CustomLog. 


Fija el nivel deseado para mensajes en un re- 
gistro de error. Los niveles son similares a los 
de syslog. 


Fija un límite para el número de peticiones 
simultaneas. 


Fija un límite para el número de peticiones para 
una conexión. 


Fija el número de peticiones que puede tratar 
un proceso descendiente. 


Fija el número de servidores descendientes 
permitidos en espera. 
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MetaDir mod_cern_meta Especifica el directorio en el que se guarda la 
meta información. 


MetaFiles mod_cern_meta Habilita el proceso de archivo meta. 

MetaSuffix mod_cern_meta Fija un sufijo para la meta información. 

MimeMagicFile mod_mime_magic Especifica la posición del archivo para la con- 
versión de números mágicos de archivo en ti- 
pos MIME. 

MinSpareServers core Especifica el número mínimo de servidores de 
repuesto que deben estar en ejecución en todo 


momento. 


MmapFile 


mod_mmap_ static Especifica los archivos de configuración de 


mapas de memoria (experimental). 
NameVirtualHost core Fija una dirección IP para los host virtuales. 


NoCache mod_proxy Fija una lista de documentos no almacenados 
en la caché del proxy. 


NoProxy mod_proxy Proporciona una lista de sitios que reciben do- 
cumentos directamente. 


Options core Especifica las características de servidor que 
están disponibles para un directorio particular. 
Las opciones son All, ExecCGl (permite ejecu- 
ción CGI), FollowSymLinks (sigue los vínculos 
simbólicos aunque el destino esté fuera de este 
directorio), Includes (permite inclusiones en el 
lado servidor), IncludesNOEXEC (inhibe #exec 
y ttinclude en las inclusiones del lado servidor), 
Indexes (devuelve un listado con formato de 
los directorios), MultiViews (habilita negocia- 
ción de contenido), y SymLinkslfOwnerMatch 
(sigue un vínculo solamente si coincide el pro- 
pietario). 


order mod access Fija la orden segün la cual se permiten o denie- 
gan las peticiones. 


PassEnv mod env Especifica la variable de entorno a pasar a los 
literales CGI. 


PidFile core Especifica un archivo para albergar la ID del 


proceso. 

Port core Especifica el puerto por el que se escucha. 

ProxyBlock mod proxy Proporciona una lista de sitios en los que las 
conexiones están bloqueadas. 

ProxyDomain mod proxy Fija el dominio predeterminado al que pertene- 


ce el server. 
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Directiva 

ProxyPass 
ProxyPassReverse 
ProxyReceive 
BufferSize 
ProxyRemote 
ProxyRequests 
ProxyVia 
ReadmeName 
RedirectMatch 
RedirectPermanent 
RedirectTemp 


RefererIgnore 


RefererLog 


RemoveHandler 
require 
ResourceConfig 
RewriteBase 


RewriteCond 
RewriteEngine 


RewriteLock 


RewriteLog 


RewriteLogLevel 


RewriteMap 


Módulo 


mod proxy 
mod proxy 
mod proxy 
mod proxy 
mod proxy 
mod proxy 
mod autoindex 
mod alias 

mod alias 

mod alias 

mod log referer 


mod log referer 


mod mime 
core 

core 

mod rewrite 


mod rewrite 
mod rewrite 
mod rewrite 
mod rewrite 


mod rewrite 


mod rewrite 


Propósito 


Mapea el servidor remoto en el espacio local 
de la URL. 


Permite que Apache ajuste la URL en una re- 
dirección HTTP. 


Fija el tamaño del buffer para conexiones de 
salida 


Define una lista de los servidores remotos proxy 
usados. 


Habilita o inhibe el uso Apache como servidor 
proxy. 

Controla la adición del encabezado Via en las 
peticiones HTTP del proxy. 


Especifica el nombre del archivo cuyo conteni- 
do se añadirá al final de la lista de índices. 


Hace la misma función que Redirect, pero 
permite expresiones regulares en la URL. 


Indica al servidor que se refiera al redirigido 
como permanente. 


Indica al servidor que se refiera al redirigido 
como temporal. 


Añade cadenas de caracteres a ser ignoradas 
por el registro referido 


Especifica la posición del registro referido. 


Elimina un tratamiento, normalmente en un 
archivo de acceso 0 «Directory». 


Especifica el usuario autentificado que puede 
acceder al directorio. 


Especifica el archivo de configuración de re- 
cursos. 


Fija la URL base para reescritura por directo- 
rio. 


Define una condición para la reescritura. 
Habilita o inhibe el motor de reescritura. 
Fija el archivo de bloqueo de reescritura. 
Especifica la posición del registro de reescritura. 


Especifica verbosidad del registro (0 es nada; 
9 registra todas las acciones). 


Crea un mapa de escritura. 
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Módulo Propósito 


RewriteOptions mod_rewrite Fija opciones para la reescritura. Actualmente, 
sólo esta disponible heredado (inherit). 


RewriteRule mod_rewrite Especifica la reescritura real. 


RlimitCPU core Fija el número máximo de segundos para la 
CPU. 


RlimitMEM Fija el tamaño máximo de memoria. 


RlimitNPROC Fija el nümero máximo de procesos para un 
usuario. 


Satisfy Si tanto la política de habilitar como la de re- 
querir están usadas, especifica si una de ellas 
o las dos deben ser satisfechas para permitir 
el acceso. 


ScoreBoardFile core Especifica la posición del archivo marcador. 


Script mod actions Crea una acción cuando el archivo es requeri- 
do con un método específico. 


ScriptAlias mod alias Fija un directorio en el que se almacenan los 
literales para su ejecución. 


ScriptAliasMatch mod alias Hace la misma función que ScriptAlias, pero 
permite expresiones regulares en la URL. 


ScriptLog mod cgi Especifica la posición del literal de registro. 
ScriptLogBuffer mod cgi Especifica el tamaño del buffer registrado. 


ScriptLogLength Especifica el tamaño máximo del literal de re- 
gistro. 


SendBufferSize Fija el tamaño del buffer TCP. 


ServerAdmin Fija la dirección de correo electrónico del admi- 
nistrador del servidor. 


ServerAlias Fija nombres alternativos para el servidor. 
ServerName Fija el nombre del servidor. 


ServerPath Fija la ruta de acceso de URL legada para el 
host. 


ServerRoot Fija el directorio root para los archivos de con- 
figuración del servidor. 


ServerSignature Proporciona una firma a un servicio requerido. 
Usado los proxies de depuración. 


ServerTokens Fija la cantidad de envío detallado al servidor 
en el encabezado de la respuesta. 


ServerType Fija el tipo de servidor. Debe ser aislado pero 
a veces se usa inetd. 
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Directiva 


SetEnvIfNoCase 


SetHandler 


tartServers 


ThreadsPerChild 


TimeOut 


TransferLog 


TypesConfig 


UnsetEnv 


UseCanonicalName 


User 


UserDir 


«VirtualHost» 


XbitHack 


FancyIndexing 


IconHeight-pixels 


Módulo 


mod env 


mod. setenvif 


mod_setenvif 


mod_mime 


core 


core 
mod log. config 


mod mime 


mod env 


core 


core 
mod userdir 


core 


mod include 


Propósito 


Fija una variable de entorno para pasarla al li- 
teral CGI. 


Fija una variable de entorno si un atributo coin- 
cide con una expresión regular. Atributos son 
Remote Host, Remote Addr, Remote User, 
Request Method, y Request URI. 


Hace la misma función que SetEnvIf, pero 
permite comparaciones dependientes de la ma- 
yüsculas. 


Fija un tratamiento para todos los archivos en 
un «Directory», una «Location», O bien 
un archivo de acceso. 


Especifica el número de servidores a arrancar 
cuando arranca el principal. 


Fija el número de ventanas ligadas permitidas. 


Fija la temporización en segundos para la es- 
pera de Apache. 


Fija la posición o el comando para el registro 
de transferencia. 


Fija la posición del archivo mime . types. 


Elimina las variables de entorno pasadas a los 
literales CGI. 


Indica al servidor que use los ServerName y 
Port fijados previamente si el servidor necesi- 
ta crear una URL que se transfiera a sí misma. 


Fija la ID de usuario con la que se ejecuta el 
servidor. 


Especifica el directorio de usuario para las URL 
con ~user. 


Agrupa directivas para un host virtual. 


Controla el análisis sintáctico de los documen- 
tos HTML. 


Tabla 22.3. Opciones de índices. 


Opción Propósito 


Habilita el indexado. 


Incluye la opción HEIGHT en la etiqueta IMG para iconos. 
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IconsAreLinks 


IconWidth=pixels 


NameWidth 


ScanHTMLTitles 


Hace los vínculos de los iconos y los archivos en el índice. 
Incluye la opción WIDTH en la etiqueta IMG. 


Le permite especificar la achura de las columnas en los nombres 


de archivo. 


Extrae la etiqueta <title> de documentos HTML en el indice. 


SuppressColumnSorting Protege el índice de permitir que los encabezados de las columnas 
entren en el ordenador. 


SuppressDescription 


SuppressHTMLPreamble 


SuppressLastModified 


SuppressSize 


Protege el indice de listados de descripción de archivos. 


pecifica. 


del directorio. 


Fuerza al indice a usar un archivo determinado HEADER si se es- 


Suprime el listado de la fecha de última modificación en el listado 


Suprime el listado del tamaño en un listado de índices. 


Las tablas 22.2 y 22.3 muestran muchas opciones. No todas las opciones están 
siempre disponibles; algunos módulos no se compilan automáticamente. La tabla 22.4 
lista el estado de los módulos. 


Incluido 


Tabla 22.4. Estado de los Módulos. 


No incluido 


core 
mod_access 
mod_action 
mod_alias 
mod_auth 
mod_autoindex 
mod_cgi 
mod_dir 
mod_env 
mod_imap 
mod_include 
mod_log_config 
mod_mime 


mod_negotiation 


mod_anon 
mod_auth_db 
mod_auth_dbm 


mod_cern_meta 
mod_digest 
mod_example 
mod_expires 
mod_headers 
mod_info 
mod_log_agent 
mod_log_referer 
mod_mime_magic 
mod_mmap_static 


mod_proxy 
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Incluido No incluido 


mod_setenvif mod_rewrite 
mod_status mod_so 
mod_userdir mod_speling 


mod_usertrack 


Para incluir un módulo adicional, debe reconfigurar el sistema. 


Registro 


El servidor proporciona un archivo de registro estándar en un access. 1og. Este 
archivo contiene los siete campos descritos en la tabla 22.5. 


Tabla 22.5. Formato del registro. 


Campo Descripción 


host El host que hace la petición. 

ident La identificación del usuario se ha pedido. 
authuser El usuario autorizado. 

date La Fecha y hora de la petición. 

request La petición hecha. 

status El código devuelto (200 si es con éxito) 
bytes El número de bits transmitido. 


No está limitado a este formato. La directiva LogFormat modifica el formato del re- 
gistro de transferencia. Toma argumentos similares a printf en C. La tabla siguiente 
muestra la lista de argumentos. 

Tabla 22.6. Argumentos literales en el registro. 
Descripción 


Dirección IP remota. 


Bytes enviados 


Nombre del archivo. 
Contenidos de la variable de entorno ENV. 


h Host remoto. 
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Literal 


{header}i Contenido de la linea de encabezado especificada. 
{header}o Contenido de la linea de encabezado saliente. 
1 Nombre del registro remoto de identd. 
{note}n Contenido de la nota de otro módulo. 
Parte canónica del servidor que sirve la petición. 
ID del proceso del servidor descendiente. 
Primera línea de la petición. 
Estado de la petición. 
Hora de la petición. 
{format}t Hora con formato strftime. 
a Hora en que se ha servido de la petición. 
Usuario remoto. 
Ruta de acceso URL requerida. 
Nombre canónico del servidor. 


Cada argumento puede tener un rango de código de retorno. Si el código de retorno 
no coincide, ese elemento no se registra. El formato de registro común es "$h$1$u$t" 
Sr\"SsSSb". 

Para mi sitio de usuario virtual, he ampliado el formato para incluir el Host del enca- 
bezado, el User-Agent y la Referencia. 


El servidor Enterprise de Netscape 


Otro servidor generalizado es el Enterprise de Netscape. Este servidor es una licen- 
cia de Netscape Communications y fue diseñado por Roy McCool. Tiene un esquema 
de configuración completamente diferente, con la capacidad de escribir objetos dinami- 
cos para su inclusión en el servidor. Su interfaz se llama NSAPI. 


NSAPI 


Es una interfaz de programación para añadir módulos al servidor. Estos módulos se 
configuran en el archivo obj . conf. 

La mejor referencia para NSAPI es Progamming Aplications for Netscape Servers 
por Kaveh Gh. Bassiri. 


23. Introducción 
a HIML 


Este capítulo le hará una breve introducción a HTML. No es un estudio exhaustivo, 
sino una descripción corta de etiquetas y otras opciones de HTML. Para profundizar en 
el diseño de páginas, vea el libro de Dave Taylor, Creating Cool HTML 4 Web Pages. 


Estructura del documento 


En los lenguajes como HTML, las directivas están intercaladas en el documento. El 
intérprete HTML lee el documento, encuentra las etiquetas y lleva a cabo las acciones. 
Su buscador es un tipo de intérprete HTML. 

El documento se divide, normalmente, en dos secciones: Encabezado y cuerpo. El 
encabezado incluye la información general descriptiva, como el título y ocasionalmente 
alguna etiqueta. El cuerpo contiene el texto del documento con los comandos markup. 

Por regla general, un documento HTML se encuentra entre las etiquetas: <HTML> 
y </HTML>, que indican el principio y el fin del documento. También puede aparecer el 
atributo VERSION en una etiqueta <HTML>. 


Erioueras HTML 


Las etiquetas se enmarcan entre los signos menor que (<) y mayor que (>), y a ve- 
ces, un área de texto. El signo barra inclinada (/) indica la etiqueta de cierre. 
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Las etiquetas son sensibles a las mayúsculas. Yo utilizo mis etiquetas en letras 
mayúsculas. 

Una etiqueta puede ir acompañada de atributos que son elementos que modifican 
la acción. Cuando un atributo tiene un valor, el par atributo- valor va separado por un 
signo de igual (=). Los atributos van separados por espacios en blanco. 

Con alguna excepción, el cambio de línea se ignora. Todo su documento podría 
constar de una sola línea. 


Las URL 


Toda dirección de Internet se puede especificar como una Uniform Resorce Locator 
(URL). Una URL consta de varias partes de la forma: 


método: / /servidorl :puerto]/archivo[táncora] 


:puerto y #4ncora son opcionales. El método puede ser cualquiera de los de la 
tabla siguiente. 


Tabla 23.1. Métodos URL. 


Método Significado 


http Usa el hypertext transfer protocol (protocolo más generalizado en Internet) para acceder 
a documentos Web. 


file Accede al archivo en el sistema local o en el servidor indicado. 
finger Usa el finger protocol para acceder a datos del servidor remoto. 


ftp Usa el protocolo ftp para obtener archivos del servidor remoto. Puede modificar el 
servidor para incluir el registro predeterminado y la información de la contraseña: 
ftp://private:password@myserver/afile. 


gopher Usa el protocolo gopher para acceder a la informacion. 

mailto La información que va a continuación es una dirección de correo electrónico. 
news Usa NNTP para leer noticias. 

telnet Usa telnet para acceder al servidor remoto. 


El servidor puede ser el nombre de una máquina interpretado por DNS o su propio 
nombre de máquina local. El puerto predeterminado para HTTP es 80. 


Colores 


Los colores tienen una especificación única en HTML. HTML define los colores con 
valores hexadecimales. Los valores RGB van precedidos del signo #. 
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También reconoce algunos colores por el nombre, tales como los de la tabla 23.2. 
Los nombres de colores suelen ser específicos del buscador. Aunque aparentemente 
netscape reconoce los nombres. es peligroso apoyarse en ellos. Recomiendo utilizar 
valores RGB en todo caso. 


Tabla 23.2. Nombres de colores. 


aqua black blue fuchsia gray green lime maroon 


navy olive purple red silver teal yellow white 


Encabezado del documento 


El encabezado contiene información de descripción del documento. Su etiqueta es 
<HEAD>. . . </HEAD>. No tiene atributos. Título es la etiqueta más utilizada «TITLE»... 
</TITLE>. La figura 23.1 muestra el título generado por: 


<HTML><HEAD><TITLE>My Document</TITLE></HEAD>... 


Figura 23.1. Un título de página Web. 


Puede incluir una <BASE> que no tiene cierre y necesita un atributo HREF que es 
una lista de URL como base de todas la URL incompletas del documento. 

Por ejemplo, si el ancora siguiente apunta a myfile.html y la base es http: / / 
www. yourserver.com/yourpages/, el Ancora accede a Іа URL http: / /www.your- 
server .com/yourpages/myfile.html. 


«BASE HREF=http://www.yourserver.com/yourpages/> 


Las etiquetas <BGSOUND> y <EMBED> se utilizan para multimedia. La etiqueta 
<BGSOUND> se usa en Explorer y la <EMBED> en Netscape. 

Las etiquetas <LINK> le permiten especificar documentos relacionados. Estas eti- 
quetas tienen cuatro atributos: HERF para URL, REL para relaciones, REV para relacio- 
nes inversas y TITLE para el titulo asociado. En la tabla puede ver esas relaciones. 


Tabla 23.3. Relaciones de Link. 


Relación Descripción 


Copyright Vínculo a una declaración copyright de su sitio. 


Glossary Vínculo a un glosario de su sitio. 
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Relación Descripción 


Help Vínculo a un documento de ayuda de su sitio. 
Home Vínculo a su página inicial. 

Index Vínculo a un índice de su sitio. 

Next Vínculo a la próxima página secuencial. 
Previous Vínculo a la página secuencial anterior. 

Toc Vínculo a un tabla de contenido de su sitio. 


Up Vínculo a su documento ascendiente. 


Mz 
Nota: Nunca he visto <LINK> utilizado. 


ZIN 


Otra etiqueta es <META>. La etiqueta <META NAME=Keywords CONTENT=.. .> $6 
usa frecuentemente para proporcionar claves para describir su sitio. Un atributo HTTP- 
EQUIV puede especificar un documento cliente dinámico. 


Advertencia: Debido al abuso de claves, muchos motores de búsqueda 
ignoran las etiquetas <META> cuando indexan los sitios. 


Un encabezado completo sería: 


<HEAD> 

<TITLE>My Document</TITLE> 

<META NAME=Keywords CONTENT="Armstrong, Sagarmatha"> 
«BASE HREF-http://www.sagarmatha.com/james/» 

«LINK HREF-/homepage.html REL-home» 

«EMBED SRC-/mytheme.mid» 

«/HEAD» 


Cuerpo del documento 


El cuerpo del documento es más interesante que el encabezado. Debe incluir su do- 
cumento entre las etiquetas <BODY>. . .</BODY>. Esta etiqueta acepta cinco especifi- 
caciones de colores y una de patrón de fondo. En la tabla puede ver los colores. 
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Tabla 23.4. Especificaciones de colores. 


Atributo Qué campo? 


ALINK Color para un vínculo activo. 
BGCOLOR Color del fondo de una página. 
LINK Color de un vínculo no visitado. 
TEXT Color del texto. 

VLINK Color de un vínculo visitado. 


Puede especificar cualquier combinación. El atributo <BACKGROUND> toma la URL 
especificada como una imagen. Una etiqueta <BODY> puede ser la siguiente: 


«BODY BACKGROUND-/parquay.gif TEXT=#££0000 LINK-4ffff00 VLINK=#££0000> 


En este ejemplo se pone parquay.gif como fondo, el texto y los vínculos visita- 
das están en rojo y los vínculos no visitados en amarillo. 


Hypervínculos 


La forma de trabajar la Web es mediante hypervínculos, que son áreas de texto o 
imagen resaltadas para indicar que pulsando el botón izquierdo del ratón en ellos, pro- 
voca la carga de un nuevo documento. Sin vínculos tendría que escribir cada URL ma- 
nualmente para visitar los sitios. 

Los hypervínculos también se llaman áncoras en HTML. Se marcan con una <A>. 
Esta etiqueta necesita uno o dos atributos: HREF que apunta al nuevo documento o 
NAME que marca la posición de este documento como significativa. El atributo NAME per- 
mite añadir #nombre a una URL. Un vínculo a Duke Basketball Report sería: 


<A HREF=http://www.juliovision.com/dbr.html>Esto va al Duke Basketball 
Report</A> 


Aparece en azul y subrayado de forma predeterminada. Un error generalizado es 
olvidar el cierre </A>. 


COMENTARIOS 


Sí, tiene comentarios. En algunos casos, como en JavaScript, pone el JavaScript 
en medio de un comentario. Las inclusiones del lado servidor, también se ponen entre 
comentarios. 

Un comentario no es una etiqueta cerrada. Empieza con <!-- y termina con -->. 
El texto del comentario se incluye entre las dos marcas. Los buscadores antiguos sólo 
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aceptan una línea de comentario. Aunque algunos buscadores modernos aceptan va- 
rias líneas, procure hacer los comentarios en una línea porque no sabe en qué buscador 
se encuentra. 


Encabezados 


El encabezado le permite modificar el énfasis de ciertas partes del texto. Hay seis 
niveles de encabezados. Cada encabezado tiene un atributo ALIGN, que alinea el en- 
cabezado a derecha, izquierda o centro de la página. Puede tener un atributo CLEAR, 
que se puede fijar a derecha, izquierda o todo y que hace descender el encabezado 
hasta que esa parte de la página se ha despejado. Es útil cuando el encabezado va a 
continuación de una imagen con texto alrededor. 

La etiqueta encabezado es < Hnúmero >...</Hnúmero>, en dónde número es 
el nivel del encabezado. La figura 23.2 muestra el encabezado creado por el siguiente 
ejemplo: 


<H1>The Top Level</H1> 

The text for the top. 

<H2 ALIGN=center>The Second Level</H2> 
More text for the second level. 

<H3 ALIGN=right>The Third Level</H3> 
Third level text. 

<H4>The Fourth Level</H4> 

Fourth level text. 

<H5>The Fifth Level</H5> 

Fifth level text. 

<H6>The Sixth Level</H6> 

Sixth level text. 


The Top Level 


The text for the top. 


The Second Level 
More text for the second level. 
The Third Level 
Third level text. 
The Fourth Level 
Fourth level text. 
The Fifth Level 


Fifth level text. 


The Sixth Level 


Sixth level text. 


Figura 23.2. Encabezado de un página Web. 


FUENTES 


Por supuesto, la autentica belleza de las páginas Web es el poder cambiar el estilo 
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de letra. Las tablas siguientes 23.5 y 23.6 le muestran la lista de posibles tipos de letra 
y las etiquetas de énfasis. Toda etiqueta tiene su correspondiente de cierre. 


Etiqueta 


<B> 
<BIG> 
<BLINK> 
<I> 

<S> 
<STRIKE> 
<SMALL> 
<SUB> 
<SUP> 
«т 


<U> 


Etiqueta 


<ABBREV> 
<ACRONYM> 
<AU> 
<CITE> 
<DEL> 
<DFN> 
<EM> 
<INS> 
<KBD> 
<LANG> 
<PERSON> 


<Q> 


Tabla 23.5. Estilos fisicos de letras. 


Significado 


Pone el texto en negrita. 

Hace el texto grande. 

Pone el texto parpadeante. 
Pone el texto en cursiva. 

Tacha el texto. 

Tacha el texto (igual que <S>) 
Hace el texto pequeño. 

Pone el texto como subíndice. 
Pone el texto como superíndice. 
Pone el texto en fuente monoespacio. 
Subraya el texto. 


Tabla 23.6. Estilos lógicos de letra. 
Significado 


Abreviaciones. 
Siglas. 

Nombre del autor. 
Cita. 


Elimina texto para documentos legales. 


Definición. 

Texto enfatizado. 

Remarca texto interesante. 
Entrada de teclado. 

Modifica el lenguaje del contexto. 
Nombre de una persona. 

Cita corta. 
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<SAMP> Pone el texto en formato de ejemplo. 


<STRONG> Texto enfatizado fuertemente. 
<VAR> Resalta una variable. 


La figura 25.3 muestra el resultado del siguiente ejemplo: 


<B>Bold Text</B><BR> 

<BIG>Big Text</BIG><BR> 
<BLINK>Blinking Text</BLINK><BR> 
<I>Italic Text</I><BR> 

<S>Strike Text</S><BR> 

<STRIKE>Strike Text</STRIKE><BR> 
<SMALL>Small Text</SMALL><BR> 

Base text<SUB>Subscript Text</SUB><BR> 
Base text<SUP>Superscript Text</SUP><BR> 
<TT>Teletype Text</TT><BR> 
<U>Underlined Text</U><BR> 
<ABBREV>Abbreviation Text</ABBREV><BR> 
<ACRONYM>Acronym Text</ACRONYM><BR> 
<AU>Author Text</AU><BR> 

<CITE>Cited Text</CITE><BR> 
<DEL>Deleted Text</DEL><BR> 
<DFN>Definition Text</DFN><BR> 
<EM>Emphasized Text</EM><BR> 
<INS>Inserted Text</INS><BR> 
<KBD>Keyboard Text</KBD><BR> 
<LANG>Language Text</LANG><BR> 
<PERSON>Person Text</PERSON><BR> 
<Q>Quoted Text</Q><BR> 

<SAMP>Sample Text</SAMP><BR> 
<STRONG>Strongly emphasized Text</STRONG><BR> 
<VAR>Variable Text</VAR><BR> 


Estas fuentes se pueden anidar unas con otras. Si quiere negrita cursiva ponga 
<B><I> texto </B></I>. 

Existen dos casos especiales: <BASEFONT> y <FONT>. Estas etiquetas toman los 
atributos: COLOR, FACE, y SIZE. El atributo SIZE puede ser absoluto o relativo a una 
desviación inicial: <FONT SIZE=+2>, que agranda la fuente en dos pasos. El FACE fija 
el estilo de fuente. Términos como Roman se usan para designar el tipo. El color fija el 
COLOR del texto. 


Secreto: Puede hacer que la gente piense que existe un vínculo con 
«FONT COLOR=#0000££><U>Text</U></FONT>. 


23. Introducción a HTML 453 


Bold Text 


Big Text 
Blinking Text 
Italic Text 
Slee ем 


Small Text 


Base texts beeript Text 
Base textSuperscript Text 
Teletype Text 
Underlined Text 
Abbreviation Text 
Acronym Text 

Author Text 

Cited Text 

Deleted Text 

Definition Text 
Emphasized Text 
Inserted Text 

Keyboard Text 
Language Text 

Person Text 

Quoted Text 

Sample Text 

Strongly emphasized Text 
Variable Text 


L 


Figura 23.3. Interpretación de la fuentes por Netscape. 


Separadores 


HTML especifica varios medios de separar texto. Los tres que se refieren a párra- 
fos, fin de texto y dibujo de líneas. 

La etiqueta <P> da comienzo a un párrafo. Aunque está definido como fin de párra- 
fo </P>, esta etiqueta se utiliza muy poco. El comienzo de un párrafo incluye un final 
automáticamente. Esta etiqueta toma un atributo, ALIGN, que hace lo mismo que en el 
encabezado, pero para todo el párrafo. 

La etiqueta <BR> no tiene cierre. Indica que HTML debe interpretar un final de línea 
y comenzar una nueva. El atributo CLEAR es similar al del encabezado. 

La etiqueta <HR> crea una linea horizontal. Toma cinco atributos. ALIGN indica la 
alineación. La línea tiene tres dimensiones predeterminadas: NOSHADE la hace aparecer 
plana. SIZE indica la altura en pixeles. WIDTH indica la anchura en pixeles o porcentaje 
y COLOR indica el color. La figura 23.4 muestra algunos ejemplo de líneas horizontales. 


Figura 23.4. Líneas horizontales. 
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Desviación inicial del texto 


Además de cambiar las fuentes del texto, puede desplazar la posición inicial del 
texto. Hay tres etiquetas: <BLOCKQUOTE>, <CENTER> y <PRE>. 

La etiqueta <BLOCKQUOTE> fuerza a que el texto se presente con márgenes anchos 
a ambos lados. Se puede anidar. La etiqueta <CENTER> fuerza a que el texto e imáge- 
nes estén centradas. La etiqueta <PRE> indica al intérprete HTML que presente los da- 
tos como son. Se suele usar para generar espacios en blanco, de la forma siguiente: 


<PRE> 


</PRE> 


Util para formar tablas. Solamente <PRE> toma un atributo: <wIDTH>. 


IMÁGENES 


La verdadera forma de hacer una página amena es incluirle imágenes. La etiqueta 
<IMG> se usa para ello. Toma varios atributos que puede ver en la tabla. 


Tabla 23.7. Atributos de IMG. 


Atributo Acción 


ALIGN Especifica la alienación de la imagen. 


ALT Presenta este texto si no se puede cargar la imagen. 


BORDER Especifica en pixeles el borde de la imagen. 


HEIGHT Especifica la altura de la imagen. 
HSPACE Especifica el espacio horizontal alrededor de la imagen. 


ISMAP Indica que existe un mapa de imagen. 

LOWSRC Especifica que se carga una imagen de baja resolución mientras se carga la de alta. 
SRC Especifica la URL de la imagen. 

USEMAP Especifica un nombre de mapa a usar. 

VSPACE Especifica el espacio vertical alrededor de la imagen. 


WIDTH Especifica la anchura de la imagen en pixeles. 


La especificación de WIDTH y de HEIGHT resulta útil para cargar más rápido la ima- 
gen. Si el intérprete conoce las dimensiones de la imagen puede distribuir el texto alrede- 
dor mientras la carga. Si este atributo no se especifica, el intérprete debe ver al tamaño 
del archivo de datos antes de rellenar el texto. VSPACE y HSPACE indican la cantidad de 
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espacio libre alrededor de la imagen. Algo de espacio en blanco alrededor favorece la 
imagen. 


CARACTERES especiales 


Los signos especiales tienen significado especial. Esos caracteres se debe incluir 
con la etiqueta <PRE>. 

HTML dispone de una secuencia de escape para esos caracteres. La secuencia 
está compuesta por un ampersand (&) seguido de la cadena de caracteres y terminada 
con un punto y coma (;). La tabla 23.8 muestra una lista de algunos caracteres. 


Tabla 23.8. Algunas secuencias de Escape para caracteres. 


&lt; « 


&gt; 


&amp; 


&quot; 


&nbsp; Espacio sin interrupción. 


&reg; Símbolo de marca registrada. 


&copy; Símbolo Copyright. 


&Aacute; A mayüscula con acento agudo. 


&aacute; a minüscula con acento agudo. 


&Agrave; A mayúscula con acento grave. 


&Auml; A mayüscula con dos puntos. 


&Atilde; A mayüscula con tilde. 


&szlig; Letra alemana gótica s. 


LisrAs 


La mejor forma de organizar la información en una página Web es mediante listas. 
HTML tiene varios tipos de listas. Tres de ellas se ven aquí. 

La lista <OL> es ordenada. Se numera cada elemento de la lista. La lista <UL> es 
sin numerar, cada elemento se marca con una vifieta. Tanto una como la otra necesitan 
etiquetas de cierre. Cada elemento de la lista debe estar marcado con <LI>. 

La lista <OL> puede especificar el número de inicio con START. Para TYPE existen 
las posibilidades siguientes: A para letras mayüsculas, a para minüsculas, 1 para Roman 
mayúsculas, i para Roman minúsculas y 1 para enteros. 
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ФФ 


Las listas <UL> sólo llevan un atributo TYPE, que puede sercircle, disc 0 square. 
La figura 23.5 muestra varios tipos de listas. 


e Bullet list item one 
e Bullet list item two 
O Nested list 


1. Numbered list item 1 
2. Numbered list item 2 
I. Nested Roman 
IL. Next Nested Roman 


Figura 23.5. Tipos de listas. 


El tercer tipo es mas complejo. La etiqueta de comienzo es <DL>, la de cierre </DL>. 
Cada elemento tiene dos componentes: Una <DT>. . .</DT> y UN <DD>. ..</DD>. La 
<DT> indica el término a ser definido y la <DD> la definición. La figura 23.6 muestra la 
lista creada por el ejemplo siguiente. 


<DL> 

<DT>Nitrous</DT> 
<DD>Containing Nitrogen</DD> 
<DT>Nitty-gritty</DT> 
<DD>The essential facts</DD> 
</DL> 


Nitrous 

Containing Nitrogen 
Nitty-gritty 

The essential facte 


Figura 23.6. Una definición de lista. 


Secreto: No necesita usar «DT» y «DD»; con «DL» puede sangrar los ele- 
mentos. 


Tablas 


Otro mecanismo de presentación son las tablas. 
Las tablas deben estar señaladas por las etiquetas «TABLE» . . . </TABLE>. Puede 
tener varios atributos que se ven en la tabla siguiente. 


Atributo 


ALIGN 
BGCOLOR 
BORDER 
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Tabla 23.9. Atributos de TABLE. 


Alineamiento del la tabla en la página. 
Color de fondo de la tabla. 
Grosor de los bordes en pixeles. 


CELLPADDING Espacios en blanco en los bordes de cada celda. 


CELLSPACING Grosor de las líneas entre celdas. 


WIDTH 


Las fi 


Anchura de la tabla en pixeles o porcentaje. 


las de la tabla se marcan con las etiquetas <TR>. ..</TR>. Las celdas se 


marcan con <TD>. . .</TD>. Las filas pueden tener los atributos ALIGN y VALIGN para 
la alineación horizontal y vertical. Las celdas pueden tener estos mismos atributos y 


además: 


COLSAPN para expandir la celda por más de una columna, ROWSPAN para 


expandir la celdas o más de una fila, HEIGHT y WIDTH para el tamafio de la celda y 
NOWRAP para forzar a que el texto no cambie de línea. En el ejemplo se puede ver el re- 


sultado in 


<TABLI 
<TR> 


teresante de ROWSPAN y COLSAPN: 


E BORDER=2 CELLSPACING=2> 


<TD COLSPAN=2>This spans two columns</TD> 
<TD ROWSPAN=2>This spans two rows</TD> 


</TR> 
<TR> 
<TD>A 


single column</TD> 


<TD>Another single column</TD> 


</TR> 


</TABLE> 


Cuyo 


resultado se ve en la figura 23.7 


¿This spans two columns hn i 
‘A single column ‘Another single column 


a a oin ce RR RR IIR 


Figura 23.7. Ejemplo de tabla. 


Puede hacer otros trucos con las tablas. Para crear texto de fondo, especifique una 
tabla de una sola celda con un color de fondo, no CELLSPACING y sin BORDERS. 

Otro truco es para enmarcar fotografías, como en el ejemplo siguiente cuyo resul- 
tado es la figura 23.8: 


«TABLE BGCOLOR=#ffcccc BORDER-0 CELLPADDING=10> 
«TR» 
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<TD><IMG SRC=/images/leela.gif> 
</TD> 

</TR> 

</TABLE> 


Sot ca E 


Figura 23.8. Fotografia enmarcada. 


Marcos 


Los marcos pueden dividir la ventana de su documento en campos separados. Ne- 
cesitan la etiqueta <FRAMESET>. Toma los argumentos COLS 0 ROWS en pixeles 0 porcen- 
taje. La etiqueta <FRAMESET> abarca las etiquetas <FRAMES>, que necesitan un atributo 
SRC para cargar la página en el marco, un NAME para el marco, NORESIZE para evitar 
la modificación de tamaño y SCROLLING para poner una barra de desplazamiento. 

Mi página DBR Chat utiliza marcos. Puede verlos en el siguiente ejemplo y en la fi- 
gura 23.9: 


<HTML><HEAD><TITLE>DBR Chat</TITLE> 
</HEAD> 
<FRAMESET ROWS=75,*,120> 
«FRAME NAME=logo NORESIZE SRC=logo.html> 
<FRAMESET cols=75%,25%> 
«FRAME NORESIZE NAME=text SRC=text.htmlitend> 
<FRAME NAME=list NORESIZE SRC=list.cgi> 
</FRAMESET> 
<FRAME NAME=input NORESIZE src=input.html> 
<NOFRAMES> 
You need a browser that understands frames to get DBR Chat. 
< /NOFRAMES> 
</FRAMESET> 
</BODY> 
</HTML> 
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File Edit View Go Bookmarks Options Directory Window 


Location: [http : Arii. juliovision. con/main/ 


What's New?| What's Cool? | Destinations | Het Search| People| Software| 


» Photo Essays 
Duke Resources DBR Chat 
Sponsors How To Sponsor Us Write Us! The DER Booklist 


Latest DBR The Main 
Stories 


Page» € \ 
© World, Web News "The Most Popular College > 


Basketball Fan's Site In The - 
World" 


World Web N ; Roundup! 


7 game series, or that D p ed 
ly and was still the better team - ‘that 


1991. UConn won, the E to win, and 
they played like chamy Duke didn't 
metet that It's time to 


; 18 Document: Done. 


Figura 23.9. Ejemplo de marcos. 


Formularios 


Son medios de recolección de datos de los usuarios de buscadores para usarlos en 
programas CGI. Incluyen varios tipos de campos de entrada. La entrada se pasa al pro- 
grama como una cadena de caracteres de cuestionario. 

Sus etiquetas son <FORM>. . . </FORM>. Requiere dos atributos: ACTION que indi- 
ca la URL del programa CGI a ejecutar y METHOD que puede ser GET o POST, indicando 
a HTTP el método de transmisión. 

Los datos entran en la etiqueta <INPUT>, que no necesita cierre. Hay varias posi- 
bilidades de atributos que tienen diferente significado dependiendo del contexto. Hay 
diez tipos de entradas. 
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Cuadro de comprobación 


Es una estructura en la que puede seleccionar uno o más cuadros y mandar los 
datos. Los cuadros de comprobación son una forma de etiqueta de entrada <INPUT>. 
Necesita el atributo TYPE fijado como checkbox. Cada uno debe tener un NAME y un 
VALUE y puede tener otro atributo opcional, CHECKED, que indica que el formulario tiene 
el cuadro comprobado cuando se carga. Las elecciones múltiples pueden compartir un 
NAME, pero cada elemento debe tener un valor único. Cada cuadro comprobado se 
transmite como NAME-VALUE a un CGI, por tanto el CGI debe entender que hay múlti- 
ples variables que comparten el mismo nombre. 


BoróN de radio 


Es similar a un cuadro de comprobación, excepto en que solamente se puede selec- 
cionar un botón de radio para cada variable. Los botones se comportan de forma aná- 
loga a los usados en las radios de los coches para cambiar de estación: Cuando presiona 
un botón se libera el presionado anteriormente. Los botones de radio usan los mismos 
atributos que los cuadros de comprobación, excepto en que el TYPE se pone como 
radio. 


BOTÓN de pRESENTACIÓN 


Se usa normalmente para presentar un formulario. Para crearlo ponga el atributo 
TYPE COMO submi t; un botón aparece con el atributo VALUE como texto. Se puede fijar 
un NAME opcional. Si no se fija, la variable toma el nombre SUBMIT. 

El formulario puede constar de un solo botón, y varios botones se pueden incluir en 
un formulario. Cuando hay varios botones presentes, el СО! necesita examinar el valor 
de la variable de presentación para determinar la acción. 


Borón de Reposición 

Se puede incluir un botón de reposición en un formulario. Si una etiqueta <INPUT> 
se pone como TYPE=seset, el botón repone el estado inicial del formulario. 
Entrada oculra 


Cuando un tipo se pone como oculto, hidden, no hay acción visible en el buscador. 
Sin embargo el par NAME /VALUE se pasa al CGI. 

Estas variables son útiles cuando tiene varias pantallas de entrada o cuando está 
corrigiendo errores en formularios. Poniendo la información anteriormente entrada en 
variables ocultas, no necesita preocuparse por mantener el estado de su servidor local. 
Pasa los valores de la forma: 


<INPUT TYPE=hidden NAME=id VALUE=12345> 


La apariencia de los datos en pantalla no varia. 


23. Introducción a HTML — 461 


Entrada de imagen 


Una entrada <rnput>de imagen es similar a un botón de presentación, excepto en 
el atributo adicional SRC necesario para identificar la imagen. Tendrá las coordenadas 
xe y en el CGI. 


Entrada de ТЕХТО 


Puede aceptar una línea de texto con TYPE=text. El atributo VALUE llena previa- 
mente el área de texto. El atributo SIZE fija el número de caracteres presentados y 
MAXLENGTH fija la longitud máxima de la cadena de caracteres. 


Entrada de CONTRASEÑA 


Un TYPE=password es lo mismo que una entrada de texto, excepto en que cuando 
el usuario escribe los datos, aparecen asteriscos en lugar de los caracteres, para evitar 
que nadie vea la contraseña. 


Entrada de texto multilinea 


EL INPUT TYPE=text acepta una sola linea de entrada. Si pulsa Intro, pasara a 
la siguiente entrada de texto, o se queda permanentemente presentando el formulario. 
Si quiere una entrada más larga, use la etiqueta <TEXTAREA>. Los atributos son COLS 
para el número de columnas, ROWS para el número de filas y NAME para el nombre. 
También aparece WRAP que se puede poner como physical (que incluye retorno de 
carro), off (que no cambia de línea el texto) y virtual (que cambia de línea el texto 
pero no pasa retorno de carro a CGI, hasta que lo incluye el usuario). 

Mi programa BBS incluye etiquetas <TEXTAREA> para los mensajes de entrada. El 
formulario es: 


<TEXTAREA WRAP=virtual NAME=message COLS=80 ROWS=10></TEXTAREA> 


Si incluye texto entre las etiquetas, éste es el primer texto que se presenta en pan- 
talla. 


Entrada de lista de selección 


El último tipo es la lista de selección. Puede ser un menú desplegable o una lista 
deslizable, dependiendo de la configuración. La lista se crea con la etiqueta <SELECT>. 
Los atributos son MULTIPLE (que posibilita selección múltiple), NAME y SIZE. Si pone 
SIZE a 1, tiene un menú desplegable. Si lo pone mayor, tiene una lista deslizable. Re- 
quiere una etiqueta de cierre. 

Cada elemento debe estar marcado con una <OPTION>. Debe poner el atributo 
VALUE para esa opción. Si está fijado SELECTED, esa es la opción predeterminada. La 
etiqueta de cierre es opcional. 
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Hojas de estilo 


Son las atracciones venideras en HTML. Los estilos le dan mucho más control de 
la forma en que se presenta un documento. Los estilos se pueden fijar en una hoja, de 
la forma siguiente: 


<STYLE TYPE=text/css> 

iS 

INDENT { font: 12pt text-indent: 0.2i ) 
--> 


</STYLE> 


тр 


Nota: Este es un ejemplo de comentario multilinea. 
SA 


El ejemplo crea un estilo llamado INDENT que fuerza a usar una fuente de 12 pun- 
tos y un texto con sangría de un quinto de pulgada. Hay varias etiquetas que permiten 
la especificación de un atributo CLASS, entre ellas <P>, como sigue: 


<P CLASS="INDENT"> 


La CLASS predeterminada es BODY, que será el estilo predeterminado para el docu- 
mento. Cada tipo de estilo debe ir seguido de una lista de atributos entre corchetes([ ]). 


Tabla 23.10. Atributos de Estilo. 


Atributo Significado 

background URL para un patrón de fondo o un color de fondo. 

color Color del texto. 

font Combinación de tamaño y familia. 

font-family Lista de familias de fuentes. Se usa la primera familia encontrada. Ejem- 
plos: Roman, Courier, y Helvética. 

font-size Tamaño de la fuente. Pueden ser puntos (pt), pulgadas (in), centímetros 
(cm) o pixeles (px) 

font-style Cursiva o normal. 

font-weight Extra ligera, ligera, semiligera, medio, seminegrita, negrita o extra negrita. 

line-height Separación vertical de líneas de texto. 

margin-left Margen izquierdo del documento. 

margin-right Margen derecho del documento. 


margin-top Margen superior del documento. 
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text-align Izquierda, centro, o derecha. 
text-decoration Especificación de mejora de texto. 


text-indent Sangría del texto. 


Documentos dinámicos 


Puede crear documentos dinámicos en HTML. Si usa la etiqueta <META>, fije el atri- 
buto HTTP-EQUIV para Refresh y fijar CONTENT para una cadena de caracteres con- 
teniendo el número de segundos antes de la recarga, un separador de punto y coma y 
una URL a cargar, de la forma: 


«META HTTP-EQUIV-Refresh CONTENT="15;URL=/nextfile.html> 


El ejemplo indica al buscador que espere 15 segundos antes de recargar y presen- 
tar nextfile.html. 

Lo he utilizado para mandar gente de un sitio Web, http: / /www.sagarmatha . com/ 
james/, a uno nuevo, http://www. jamesarmstrong.com/. La página Web es: 


<HTML><HEAD><TITLE>James Armstrong's Home Page</TITLE> 

<META HTTP-EQUIV=Refresh CONTENT-15;URL-http://www.jamesarmstrong.com/» 
</HEAD> 

«BODY LINK=#FFFF00 VLINK=#FF0000 BGCOLOR=#000000 TEXT=#FFFFFF> 

<PRE> 


</PRE> 

<CENTER> 

<FONT SIZE=+2><I>James has moved <a 
HREF-http://www.jamesarmstrong.com/»his page</A> to <A 
HREF-http://www.jamesarmstrong.com/»http://www.jamesarmstrong.com/«/A».«P» 
«/I»Please update your bookmarks. 

</CENTER> 

<PRE> 


</PRE></FONT> 

If your browser supports it, you will be transported to the new page 
location momentarily. 

</BODY></HTML> 
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Ejemplo de página Web 


Ninguna página incluye todas las componentes expuestas en la sección anterior. Mi 
filosofía en el diseño de páginas es mantener páginas pequeñas, de carga rápida y no 
tan llenas. Me gusta mi página corporativa. Incluye un diseño básico un par de imáge- 
nes, algunas listas anidadas y algunos vínculos, de la forma siguiente: 


<html><head><title>Sequoia Consulting Home Page</title></head> 
«body bgcolor=#ffffff> 

<center><img src=Everest.jpg></center> 

<pre> 


</pre> 
<center><hl>Welcome to Sequoia Consulting</h1></center> 
<pre> 


</pre> 

Sequoia Consulting is an unincorporated business held by James C. Armstrong, 
Jr. 

Most of my work has been developing proprietary system software, such 
as the event generator and log file scanner for Sun's SyMON product. 
I prefer to work on a lower level, away from user interfaces, but 
have been known to do a good job designing and implementing GUI's, too. 
Unfortunately, since most of my work is done under contract for 
different companies, you can't see the actual work. 1 have done some 
work for the public domain, including the software for the Duke 
Basketball Report's BBS. 

<p> 

<ul> 

<li><a href=galleries>Take a look at the Sagarmatha Studios</a> 
<li><a href=Trips>Read James's Travellogues.</a> 

<li><a href=dbrboard>Look at the DBR Bulletin Board</a> 

<li>Picking Contests 

<ul> 

<li><a href=footpicks>The Football Picking Contest</a> 

<li><a href=hooppicks>The Basketball Picking Contest</a> 

<li><a href=ACC>The ACC Basketball Picking Contest</a> 

<ul> 

<li><a href=Duke>The .Duke Basketball Picking Contest</a> 

<li><a href=WakeForest>The Wake Forest Basketball Picking Contest</a> 
<li><a href=UNC>The UNC Basketball Picking Contest</a> 

2 /UL> 

<li><a href=Kentucky>The Kentucky Basketball Picking Contest</a> 
<li><a href=Bigl0>The Big Ten Basketball Picking Contest</a> 

<li><a href=Pacl0>The Pac Ten Basketball Picking Contest</a> 

</ul> 

<li><a href=http://www.sagarmatha.com.br>Waldemar Niclevicz's Sagarmatha Site 
in Brazil</a> 

</ul> 


<p> 
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My personal webpage is at <a 

href=http://ww.Jamesarmstrong.com/>http: / /www. jamesarmstrong.com/</a>. 
<p> 

<center> 

<img src=/cgi-bin/Count.cgi?md=5 | df=sagarmatha | dd=G> 

«/body»«/html» 


File Edit View Go Bookmarks Options Directory Window - 


сл nl ише] cu: med cael | espe E 


Location: http://www. sagarmatha. con/ 


SE(GUGSIANKCONSULTING 


Welcome to Sequoia Consulting 


Sequoia Consulting is an unincorporated business held by James C. Armstrong, Jr. 
Moat of my work has been developing proprietary systern software, such as the event 
generator and log file scanner for Sun's SyMON product. I prefer to work on a lower 
level, away from user interfaces, but have been known to doa good job designing and 
implementing GUI's, too. Unfortunately, since most of my work is done under contract 
for different companies, you can't see the actual work. I have done some work for the 
public dornain, including the software for the Duke Basketball Report’s BBS. 


ali Picking С. 

ketball Picking Contest 

ike Basketball Picking € 
O The Wake Forest Ba sketball Pic 
a The UNC B E: 
e Big Ten Ba: ket ball Рік 


Figura 23.10. Página inicial de Sequoia Consulting. 
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24. Escritura 
de los CGI 


Este capitulo le introducirá en las bases de la programación CGI. Los sitios Web 
son mucho más útiles cuando pueden devolver documentos creados por entradas de 
usuario. Estos documentos dinámicos se crean con programas que se ejecutan en el 
servidor. El Common Gateway Interface (CGI) permite la ejecución de estos programas. 


Programación CGI 


El Common Gateway Interface (CGI) permite ejecutar en el servidor programas que 
generan documentos para ser presentados en el buscador del cliente. Con frecuencia, 
estos programas toman entradas del buscador, mediante las etiquetas <FORM> en un 
documento ascendiente. Por supuesto, ni son necesarias las entradas ni tampoco los 
formularios. 


Gurú: Use su lenquaje preferido 


He escuchado, frecuentemente, que el único lenguaje aceptable para la programa- 
ción de los CGI, es Perl. No es este el caso. Yo personalmente prefiero C porque 
me ofrece más herramientas para acceder al sistema. Pero, la elección del lengua- 
je debe hacerla dependiendo del problema que quiera resolver. 
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El método HTTP que llama a un CGI puede ser tanto GET como POST. Un método 
POST indica al servidor que la entrada necesaria será transmitida en el cuerpo de una 
petición HTTP, mientras que en el método GET la entrada es parte de la URL. Las dos 
peticiones siguientes producen el mismo efecto: 

S telnet www.sagarmatha.com 80 

GET /traffic/showday.cgi?date=990104 HTTP/1.0 
y 

S telnet www.sagarmatha.com 80 

POST /traffic/showday.cgi HTTP/1.0 

Content-length: 11 

date=990104 

El método GET incluye los datos en la URL. Un signo de interrogación separa la 
URL de los datos. El archivo pedido es /traffic/showday.cgi y los datos son 
date=990104. 

En el método POST, la URL es sólo el archivo. El encabezado Content-length 
indica los bytes de datos incluidos en el cuerpo de la petición. De esta forma el servidor 
conoce los bytes que le quedan hasta el final de la petición. En el ejemplo 11 bytes. 

\ 4 a Nota: Para ejecutar un CGI, su servidor debe estar configurado para ello. 
En Apache, se consigue añadiendo el tratamiento de CGI: 
Y Y ` AddHandler cgi-script .cgi 


O colocándolo en un directorios alias de script. En el ejemplo anterior el 
alias sería: 


ScriptAlias /traffic/ "/web/sagarmatha.com/traffic/" 


Si ni AddHandelr ni ScriptAlias están fijados, el archivo .cgi se trata como un 
archivo de texto y el buscador presenta el contenido. 

Puede transmitir más de una variable en un <FORM>. Para ello separe los pares 
nombre=valor con un ampersand (&), de la forma siguiente: 


date=990104&host=sagarmatha.com&file=agents 


El ejemplo contiene tres variables: Fecha, host y archivo. Los ampersand y el sig- 
nos de igual se consideran caracteres especiales. 


Secreto: Un truco interesante para el método GET es que los argumentos 
pueden ser tratados como variables de linea de comando. Si incluye una 
URL como /traffic/showmon.cgi?9812, el valor 9812 se pasa al pro- 
grama como argv [1]. 
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Inclusiones del lado servidor 


Otro medio de crear documentos dinámicos son la inclusiones del lado servidor. 
Estas fuerzan al servidor a buscar comandos en un documento. El servidor busca la ex- 
presión <! -—ttexed? Si la encuentra, analiza el comentario buscando un comando. A 
continuación, ejecuta el comando y pone el resultado en el documento. 

Para | usar estas inclusiones, el buscador Web debe estar configurado para analizar 
documentos. El tratamiento (gestor) es analizado por el servidor, como sigue: 


AddHandler server-parsed .shtml 


Para analizar todos los archivos, sería: 
AddHandler server-parsed .html .shtml 


Para reducir la carga de CPU debe evitar este análisis hasta que disponga de una 
máquina capaz de soportar esa carga. La sintaxis completa es: 


<!--#ехес cmd="comando a ejecutar"--> 


Los espacios son vitales para el análisis. Todo lo que se encuentra entre comillas 
se considera comando. El resultado se transmite sin alteración al buscador. Estas inclu- 
siones no se pueden anidar. 

Trabajan bien con contadores y con listas dinámicas. Yo los he usado para generar 
elementos de una lista, de la forma: 


<select name=teams size=10> 
<!--#exec cmd="/home/james/teamlist basketball"--> 
</select> 


La inclusión del lado servidor realiza una rápida inspección de un archivo y produce 
un resultado como el siguiente: 


#!/bin/sh 


1f 
[ $1 == basketball ] 


filename-/home/james/database/scores 
awk 'BEGIN (FS-":") {printf "%s\n%s\n", $3, $5)' $filename | sort -u | awk 
'(printf "<option value=%s>%s\n",$0, $0)' 


Este sencillo programa shell ejecuta comandos awk y saca una lista de dos entra- 
das, una por línea. A continuación, da formato a las entradas como «options» de 
«select». Finalizada esa fase, aparece el resultado. 


«select name-teams size-10» 
«option value="Alabama">Alabama 
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«option value-"Auburn"»Auburn 

«option value="Birmingham Southern">Birmingham Southern 
<option value="Clemson">Clemson 

<option value="Furman">Furman 

<option value="Georgia">Georgia 

<option value="Georgia Tech">Georgia Tech 

<option value="Kentucky">Kentucky 

<option value="Mercer">Mercer 

<option value="Millsaps">Millsaps 

<option value="Mississippi A&M">Mississippi A&M 

<option value="Naval Training Station">Naval Training Station 
<option value="Newberry">Newberry 

<option value="Tennessee">Tennessee 

<option value="Tulane">Tulane 

</select> 


Ahora cada vez que se use el archivo HTML, se produce una lista actualizada. 


Obrención de datos del buscador 


Anteriormente he mencionado que los datos de los CGI proceden del buscador. El 
método GET incluye los datos en la línea de comandos. En ese caso, el servidor convier- 
te los datos en la variable de entorno QUERY-STRING. El método POST toma la cadena 
de caracteres como entrada estándar. Debe ser leída en un buffer para su análisis. Al- 
gunos caracteres, como los de la tabla 24.1, deben ser decodificados. 


Tabla 24.1. Caracteres de escape en QUERY_STRING. 


Código Corácter 


+ Carácter de espacio 
Tabulador 
Espacio 
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Código Carácter 


Con Dave Taylor he escrito muchas rutinas para construir estructuras de entornos 
CGI. Desde el punto de vista del programador hay dos rutinas: 


void build cgi env(void); 
char *get value(char *); 


La primera rutina construye una lista de entorno desde el QUERY- STRING о desde 
la entrada estándar. La rutina get-value devuelve el valor asociado con la cadena de 
caracteres. 

Como soporte de la rutina se encuentra la estructura de entorno de CGI. El listado 
siguiente es un archivo de encabezado completo, cgi .h, que define la estructura. 


Listado 24.1. cgi.h. 


static char cgi h id[]-"$Id: cgi.h,v 1.2 1998/05/24 16:15:59 james Exp $"; 


/* 
+ $Log: cgi.h,v $ 
* Revision 1.2 1998/05/24 16:15:59 james 


* Added RCS Identification Strings for tracking purposes 
* 


* 


dd 


struct cgienv ( 
char *cgivar; 
char *cgival; 
struct cgienv *next; 


$? 


void *sbbs malloc(int); 
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Se ha definido una estructura con tres elementos. Uno el nombre de la variable 
(cgivar) y otro el valor (ссіуа1). El tercero, la rutina, es un repaso para buscar errores. 

El CGI no necesita incluir cgi .h a menos que use la rutina sbb_malloc. En la pri- 
mera parte del programa se debe hacer una llamada a build_cgi_env. 

La rutina build_cgi_env es un programa complicado, diseñado para leer prime- 
ramente QUERY_STRING y a continuación la entrada hasta que se encuentra la cadena 
de caracteres del cuestionario. El código es: 


tinclude <stdio.h> 
tinclude <stdlib.h> 
tinclude <string.h> 
tinclude "cgi.h" 


static char build_cgi_env_c_id[]="$Id: build cgi env.c,v 1.2 1998/05/24 
16:15:58 james Exp $"; 


х 5109: build cgi env.c,v $ 
* Revision 1.2 1998/05/24 16:15:58 james 
Added RCS Identification Strings for tracking purposes 


struct cgienv *cgienvlist; 
char newch; 


newch se usa como el carácter siguiente en el análisis. Debe ser declarado 
globalmente para que lo vea la rutina. 


void build cgi env(void) 

( 

char *cp; 

int found,cl,unread,bytes read,retc; 
char *start p,*stop p,*eqp,*p,*q; 
char *tmpvarnam; 

char tstring[3]; 

struct cgienv *cgistep; 


cgienvlist=NULL; 


El programa inicializa primeramente el entorno para no tener variables. 


memset (tstring,0,3); 
if (!(((cp=getenv("QUERY_STRING"))!=NULL) && (sbbs_strlen(cp)>2))) 


El programa toma el QUERY_STRING del entorno. Si no existe o si su longitud es de- 
masiado corta, el programa supone que las variables CGI proceden de la entrada es- 
tándar. : 


{ 
if ((cp=getenv("CONTENT_LENGTH"))==NULL) 
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La variable CONTENT_LENGTH es una variable de entorno puesta por el servidor 
para conocer la longitud de la cadena de caracteres. 


{ 


Es un error. El programa informa del error y sale. La rutina html. head crea el en- 
cabezado y table_error comunica el error en pantalla. 


html_head(1); 
table_error("<h2>Error: No content length.\nNo arguments or 
information to parse.</h2>"); 
exit (1); 
) 
cl=atoi (cp); 
cp= (char *)sbbs_malloc(cl+1); 


La variable cp es un buffer del programa. 


unread=cl; 
bytes_read=0; 


El programa utiliza entradas sin buffer. No esta garantizado que el programa lea 
toda la entrada en una sola llamada a read (), a pesar de que debería hacerlo de esta 


forma. 
El programa debe hacer tantas lecturas como sean necesarias. 


while (unread) 
if ((retc=read(0,cp+bytes_read, unread) ) >=0) 


{ 
bytes_read+=retc; 
unread-=retc; 
} 

else 


Puede haber errores, por supuesto. 


{ 
html head(1); 
table error("«h2»5Error: failed reading from CGI 


stream</h2>"); 
exit (1); 


} 


} 


ср[с1]=°\0°; /* unless your special malloc zeroes */ 


En este estado el programa ha hecho una copia de la cadena de caracteres del 
cuestionario. 


start_p=cp; 
tmpvarnam=NULL; 
do 

{ 
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La primera parada del programa es en el ampersand (8), que indica el final del par 


( 


nombre-valor. 4 2 : = 


stop_p=strchr(start_p,'&'); 
if (stop_p==NULL) 
stop_p=strchr(start_p,'\0'); 


La stop_p marca el final de la cadena de caracteres. El último par nombre-valor no 
lleva ampersand. 


eqp=strchr(start_p,'='); 


Si el signo igual que separa el par nombre-valor no esta presente, se corrompe 
QUERY_STRING y se manda un error. 


if (!eqp) 
{ 
html_head (1); 
table_error("<h2>Corrupt query string</h2>") ; 


exit (1); 
} 


еар++; 
if (tmpvarnam) free(tmpvarnam) ; 


tmpvarname es el nombre del area en la que se mantiene una copia del nombre de 
variable. 


tmpvarnam=sbbs_malloc(eqp-start_p+1) ; 


memset (tmpvarnam,0,eqp-start_p+1) ; 
strncpy (tmpvarnam,start_p,eqp-start_p) ; 


El programa inicializa el valor. 


cgistep=cgienvlist; 


found=0; 
while ((! found) &&(cgistep) ) 
if (!strcmp(cgistep-»cgivar,tmpvarnam)) 
found-1; 
else 


cgistep-cgistep-»next; 


El programa busca en la lista de variables una copia de esta variable. Si hay dos 
asignaciones a la misma variable, el programa añade los valores a la lista. Se necesita 


para «input type-checkbox-. 


if (found) 


{ 
cgistep-»cgival-realloc(cgistep-»cgival,sbbs strlen(cgistep- 


>cgival)+2+stop_p-eqp) ; 
strcat (cgistep->cgival," "); 


El programa separa los valores con espacios. Esto puede acarrear problemas si los 
valores tienen permitidos espacios incluidos. 
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for (p=cgistep->cgival+sbbs_strlen(cgistep- 
>cgival),a=eqp;a!=stop_p;p++,q++) 
{ 
switch (*q) 


case '&':html_head(1);table_error("<h2>Bad parse</ 
h2>");exit(1); 
case '+':newch=' ';break; 
case '%':strncpy (tstring,q+1,2);atox(tstring); 
а+=2; break; 
default :newch=(*q); 
} 
if (newch=='*') newch='\' 
(*p) =newch; 
} 
(*p)=0; 
} 


El bucle for puede encontrar un titulo extrano. En cuyo caso, lo que hace es con- 
vertir la decodificación de CGI en ASCII. Veamos más de cerca el bucle: 


for (p=cgistep->cgival+sbbs_strlen(cgistep->cgival) ,q=eqp; 


Se han inicializado los punteros de caracteres p y q. El puntero q es el primer ca- 
racter detras del signo igual, y p es el primer espacio en la cadena de caracteres cgival. 


q!=stop_p; 
El bucle termina cuando q llega a stop_p. 
р++,а++) 


En el cuerpo del bucle se convierten los signos + еп espacios en blanco. Cada vez 
que aparece un ampersand se produce un error del analizador. Los caracteres prece- 
didos de % se convierten con atox (). El resto de los caracteres se pasan como son. 


else 
} 


Se añade una nueva estructura a la lista y se asignan el nombre y el valor proce- 
sado. 


cgistep-(struct cgienv *) sbbs_malloc(sizeof (struct cgienv)); 
cgistep->next=cgienvlist; 
cgistep->cgivar=sbbs_malloc(sbbs_strlen(tmpvarnam) +1); 
sbbs_strcpy (cgistep->cgivar, tmpvarnam) ; 
cgistep->cgival=sbbs_malloc(stop_p-eqp+1) ; 
cgienvlist=cgistep; 
for (p=cgistep->cgival, q=eqp;q!=stop_p;p++,qt++) 

{ 

switch (*q) 

{ 
case '£':html_head(1);table_error("<h2>Bad parse</ 


h2>");exit (1); 
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case '+':newch=' ';break; 
case '%':strncpy(tstring,q+1,2); 
atox(tstring) ; 
а+=2; 
break; 
default :newch-(*q) ; 
} 
if (newch=='*') newch='\''; 
(*p) =newch; 
} 
(*p) =0; 
} 
if (*stop_p) start_p=stop_p+1; 
else start_p=stop_p; 


Una vez analizada la estructura, el programa pasa al final del par nombre-valor. 
) while (*start_p); 


Se ejecuta el bucle mientras haya datos. 

El constructor de entorno СС! configura la lista de valores, que están ocultos para 
el programador, у que se encuentra llamando a get. value(). get_value revisa la 
lista de las variables de СО! y devuelve su valor. 


#include <stdio.h> 
#include "cgi.h" 


static char get_value_c_id[]="$Id: get value.c,v 1.2 1998/05/24 16:15:59 james 
Exp $"; 

/* 

* SLog: get_value.c,v $ 

* Revision 1.2 1998/05/24 16:15:59 james 

* Added RCS Identification Strings for tracking purposes 


* 


* 


жу 
extern struct сдіепу *cgienvlist; 
build_cgi_env builds the envlist. 


char * get_value(var) 
char *var; 

{ 

struct cgienv *cgistep; 
int found; 


cgistep=cgienvlist; 


El programa repasa la lista asociada hasta que encuentra un argumento que coinci- 
de con el nombre de la variable. 


found=0; 
while ((!found)&&(cgistep)) 
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| if (!strcmp(var,cgistep->cgivar)) 
found=1; 


else 
cgistep=cgistep->next; 


Si encuentra el nombre de la variable, devuelve el valor. 


if (found) 

return cgistep->cgival; 
return NULL; 
} 


Así, si tiene un <select> como el anterior, necesita el siguiente código para acce- 
der al nombre del equipo: 


char *teamname; 


build_cgi_env(); 
teamname=get_value ("teams"); 


Ahora, ya puede usar el nombre donde quiera. 
Adicionalmente a las variables QUERY_STRING y CONTENT_LENGTH, existen otras 
variables de entorno para CGI. Las encuentra en la Tabla 24.2. 


Tabla 24.2. Variables de entorno de CGI. 


Variable _ Uso 


AUTH_TYPE Tipo de autentificación si la necesita. 
CONTENT_TYPE Tipo MIME de la petición entrante. 
HTTP_REQUEST_METHOD Método usado en la petición. 


REMOTE_ADDR Dirección IP del sistema que hace la petición. 


REMOTE_HOST Nombre del host que hace la petición. Si falla en DNS inverso, es 
la dirección IP. 


REMOTE_USER Nombre del usuario remoto si el sitio que hace la petición ejecuta 


identd y su servidor recoge los datos. 
SCRIPT_FILENAME Ruta de acceso completa de su script. 
SCRIPT_NAME Ruta de acceso y nombre del programa CGI (argv[0] in C y C+). 
SERVER_PORT Puerto para su servidor (normalmente 80). 
SERVER_PROTOCOL Protocolo HTTP comprensible por su servidor. 


Historia: Peligro de las variables de entorno 


Cuando Dave y yo trabajábamos en The Internet Mall, tuvimos problemas con nues- 
tro proceso de variables CGI. Todo iba perfectamente hasta que Microsoft sacó su 
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Internet Explorer 3.0. A partir de ese momento, algunas veces teníamos algunos 
volcados de memoria y otras veces no. 

Nuestros programas CGI usaban el valor de la variable submit para determinar 
las acciones. Esto nos permitía tener varios botones de presentación para un solo 
formulario. El problema era que el buscador de Microsoft permitía mandar un formu- 
lario presionando Intro cuando estaba en un campo de entrada de texto. Por esas 
fechas, Netsacape no lo hacía; Intro le pasaba la siguiente entrada de texto. No 
hace falta decir que este comportamiento no estaba documentado. 

Cuando recibimos el contenido cero y un volcado de memoria, quedamos perple- 
jos. 

Añadí unas cuantas declaraciones de registro y busqué colaboración en usuarios 
de Windows para ver si podían reproducir el error. En sus pruebas nunca apareció 
el problema, pero seguíamos recibiendo informes de gente que tenía este proble- 
ma. Como estabamos intentando construir un producto comercial, este fallo era 
frustrante. 

Finalmente, una noche, conseguí reproducir el problema. Nuestros usuarios de 
Windows utilizaban siempre Tabulador para pasar de un campo a otro y siempre 
enviaban el formulario con el ratón. Probé a usar Intro para moverme de un campo 
a otro, y apareció el fallo. 

Cuando se usaba Intro para mandar el formulario, la variable submit nunca se en- 
viaba al servidor, por tanto buid_cgi_env nunca la ponía en la lista de variables 
de CGI. Al pedir el valor de submit, buid_cgi_env devolvía NULL. Habíamos 
supuesto que la variable se hubiera incluido porque suponíamos que tenía que pul- 
sar el botón del ratón para enviar el formulario. Por tanto, nunca comprobábamos 
que el valor fuera NULL. Nuestro código usual era: 


build_cgi_env(); 
submit-get value("submit"); 
if (!strcmp(submit,"Action”)) 


Cuando hicimos la comparación de la cadena de caracteres, pasabamos NULL co- 
mo primer carácter, y esto causaba una violación de segmentación. Tras discutir 
diferentes opciones, hicimos la siguiente corrección: 


build cgi env(); 
if (!(submit-get value("submit"))) 
{ 
html_head(1); 
table error("«h2»You have submitted a form without hitting a submit 
button<br>Please go back an select a submit button</h2>"); 
exit (1); 
} 
if (!strcmp(submit, ""Action")) 


Más tarde rediseñamos todo lo que pudimos para evitar tener varios botones de 
presentación o envío. En muchas áreas resultó excesivamente complicado. 


Devolución de daros al buscador 
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Los buscadores necesitan recibir el tipo de datos que pueden presentar. Usan MIME 
para definir los tipos de datos. Las páginas Web son normalmente text/html. Las 
imagenes se mandan como image/gif 0 image/jpeg. Existen otros MIME para otros 
tipos de datos. El servidor determina el tipo MIME mediante la extensión. La tabla 24.3 
presenta la lista de algunas conversiones para el servidor estándar Apache. 


Extensión 


«bin 
„dir 
.exe 
.htm 
jpe 
Jpg 
„latex 
.mid 
.mov 
-mpg 
.qt 
tf 


Tabla 24.3. Tipos reconocidos por MIME. 


Tipo MIME 


application/octet-stream 
application/x-director 
application/octet-stream 
text/html 

image/jpeg 

image/jpeg 
application/x-latex 
audio/midi 
video/quicktime 
video/mpeg 
video/quicktime 
application/rtf 
application/x-shar 
application/x-tar 
image/tiff 

text/plain 
image/x-xbitmap 
image/x-xwindowdump 


Extension 


Tipo MIME 


application/x-cpio 
application/msword 
image/gif 

text/html 

image/jpeg 
application/x-javascript 
application/x-troff-man 
audio/midi 

video/mpeg 
application/pdf 
audio/x-realaudio 
application/x-sh 
application/x-troff 
application/x-tcl 
image/tiff 

audio/x-wav 

text/xml 
application/zip 


Cuando tiene un programa .cgi, el servidor no conoce lo que el tipo MIME asocia 
a la salida. Es responsabilidad del programador del CGI añadir un encabezado Content- 
type: para cada grupo de salida. Este debe ser la primera salida de su programa y de- 
be incluir un tipo MIME válido. El servidor analiza el encabezado y añade algo de su 
propio encabezado. Mi servidor Apache añade el encabezado: 


Date: Sat, 23 Jan 1999 17:16:11 GMT 
Server: Apache/1.2.6 
Connection: close 
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Puede afiadir cualquier encabezado en cualquier momento. Una vez completado el 
encabezado, debe incluir dos Intro consecutivos que separen el encabezado de los datos. 


Historia: ¡Mire oue sufijo! | 


Si recibe la extensión o sufijo equivocada, puede tener resultados inesperados. 
Guardé una vez un archivo con la extensión .htlm. El resultado puede verlo en las 
dos figuras siguientes. La primera muestra al archivo guardado como .htlm. El se- 
gundo el archivo соп la extensión correcta .html 


nerary</title></head> 


<heod><title>Africa Trip I 
000 OF 


, 1999</font></center> 


=center><b>Date</b></td><td clign=center>< 


21, 1999 


O->LHR 1630->1030 +1 $922.50 (RT 


Africa Trip, 1999 


Pass One, January 22, 1999 


Notable diferencia creada por un simple error de escritura. | 
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ABI circa PE 


Tengo una rutina que imprime el encabezado: 


static char html_head_c_id[]="$Id: html_head.c,v 1.2 1998/05/24 16:16:00 james 
Exp $”; 


/* 

* SLog: html_head.c,v $ 

* Revision 1.2 1998/05/24 16:16:00 james 

* Added RCS Identification Strings for tracking purposes 


* 


* 


Ыга 


void html_head() 
{ 

static called=0; 

if (called) return; 

called=1; 

printf ("Content-type: text/html\n\n"); 
) 


Utilizo la variable estática para determinar si he impreso el encabezado. De esta 
forma no acabo con una segunda copia del encabezado del documento. La llamada es 
html_head();. 


Cookies 


Un sitio Web usa cookies para mandar datos de identificación al buscador. El bus- 
cador los guarda y los devuelve al servidor cuando se pide una página. Estos datos se 
suelen usar como identificadores únicos, tal como la ID de usuario, y se pueden utilizar 
para mandar diferentes niveles de acceso. 


\ 4 y Nota: Tengo varios cookies. Con UNIX y Netscape, puede examinar su 
archivo de cookies en el directorio . netscape. No voy a copiar mis cookies 
aquí, porque en muchos casos, son contraseñas encriptadas para diferen- 

E FN tes niveles de acceso. 


Uso cookies en muchas de mis aplicaciones CGI. He escrito el Duke Basketball Re- 
port Bulletin Board, que puede encontrar en http: //www. sagarmatha.com/dbrboard/ 
Para mandarle un mensaje, puede pulsar con en botón izquierdo del ratón en uno de los 
dos botones: "Queue and Save Name" o en "Queue The Post". La ünica diferencia son 
las cookies. 

Poner cookies es fácil. Sólo tiene que incluir las cookies en el encabezado, de la for- 
ma siguiente: 


Content-type: text/html 
Set-cookie: dbrboard name-James; PATH-/;EXPIRES-Wednesday 29-SEP-1999 
23:58:59 GMT 
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Esto sitúa al cookie dbrboard_name en mi buscador y se entrega hasta el 29 de 
septiembre de 1999. Puede tener varias líneas Set-cookie en un encabezado. 

Los Cookies tienen tres partes: El par nombre=valor, una ruta de acceso y una fe- 
cha de expiración. El PATH determina las URL que recibe el cookie. 

Necesita un CGI que entienda el cookie. Los cookies se entregan en la variable de 
entorno HTTP_COOKTE, que incluye todos los cookies del dominio. Para obtener el valor 


necesita cierto análisis. 


cookie=getenv ("HTTP_COOKIE") ; 
if (cookie) 


{ 
buffer-(char *)malloc(strlen(cookie) +1); 


strcpy (buffer, cookie); 
p=strstr (buffer, "dbrboard_name"); 


if (p) 
{ 
q-strchr(p,'-'); 
if (q) 
( 
if (p=strchr(q,';')) (*p)=0; 
а++; 
cookie name-(char *)malloc(strlen(q)+1); 
strcpy(cookie name,q); 
) 
else 
{ 
cookie_name=(char *)malloc(1); 
cookie_name[0]=0; 
} 
} 
else 


{ 
cookie_name=(char *)malloc(1); 
cookie_name[0]=0; 
} 
free (buffer); 
} 
} 


Este segmento de código muestra la manera de buscar el cookie dbrboard_name 
en el programa. En primer lugar, tomo la variable de entorno HTTP_COOKTE. Si existe, 
hago una copia de la variable cookie y busco el nombre en la cadena de caracteres. 
Si aparece, busco el signo igual. Luego, busco el punto y coma que separa los cookies. 
Si es el último no existirá el punto y coma. Así, la variable q apunta al valor. Si falla al- 
gún paso pongo la variable como una cadena de caracteres de longitud cero. 


Advertencia: Los cookies no son malos de por sí, pero pueden ser mal 
utilizados. 
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PUESTA EN servidor 


Es uno de los medios de crear documentos dinámicos con CGI. Con la puesta en 
servidor, un programa CGI produce varios documentos separados entre sí por un enca- 
bezado MIME. 

La clave es especificar un tipo general para los datos como multipart /mixed. 
Cuando se especifica un encabezado multiparte, también se deben especificar los limi- 
tes que separan los documentos internos. 


Content-type: multipart/mixed;boundary=---X-X-X--- 


Cada documento debe tener su propio encabezado Tipo de contenido. Así, en un 
buscador podrá ver: 


Content-type: multipart/mixed;boundary=---X-X-X--- 


---Х-Х-Х--- 
Content-type: text/html 


document 


---Х-Х-Х--- 
Content-type: text/html 


document 


Puede incluir cualquier cantidad de documentos en un documento multiparte. 


" je Advertencia: Debe incluir el comando sleep en cada documento para 
~ que el contenido de los documentos intermedios pueda ser visto por el 
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Redirección 


El último encabezado disponible es Location: . Indica al buscador que cargue una 
URL diferente. Resulta práctico cuando ha movido una página Web. Un ejemplo es: 


Content-type: text/html 
Location: http://www.jamesarmstrong.com/ 


Esto indica al buscador que vaya a http: / /www. jamesarmstrong.com/ en lu- 
gar de ir a la página pedida. 

Un buen truco para el encabezado Location: es crear un elemento de creación 
aleatoria. Si alguien llama a su random-cgi, éste selecciona un sitio Web de la lista 
aleatoriamente y lo incluye como una redirección de Location:. 
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Ejemplos reales de CGI 


Esta sección contiene dos ejemplos de CGI. El primero consta de una serie de apli- 
caciones para examinar el tráfico de datos en un sitio Web. La segunda parte trata un 
sistema de aplicaciones en un contexto de propuestas de resultados de deportes. 


Análisis del tráfico 


Una de las peticiones más frecuentes de los propietarios de sitios Web es conocer 
el tráfico de visitantes. 


El problema 


El problema es simple. Cada sitio tiene la capacidad de recibir archivos de registro, 
que suelen estar en Common Log Format (CLF). La solución consiste en organizar los 
archivos y procesarlos para obtener los datos. 


Arouitectura de la solución 


Los archivos de registro son UNIX. Se necesita un mecanismo para que los organi.ce 
por días. 

Optamos por crear un directorio dedicado llamado /10g/domain para cada domi- 
nio. Cada domino del host recibe sus archivos acces_log, refer_log y agent_log. 
Para almacenar diariamente los archivos, creamos unos directorios nombrados con la 
fecha, por ejemplo, 990101, para los archivos del 1 de enero de 1999. Para poder tener 
informes semanales y mensuales, creamos rangos semanales y mensuales. 

La siguiente cuestión era la elección de las herramientas de análisis de los archivos. 
Aunque al principio nos decantábamos por C, encontramos que era más apropiado el 
shell. Como el CLF es un formato conocido, los literales shell resultaron muy apropia- 
dos. Programas tales como awk, sed y cut podían tratar el análisis y sort ordenar el 
resultado. 


Diseño de la solución 


Queríamos mostrar el tráfico total por sitio, los sitios más populares, los programas 
ejecutados más frecuentemente, los sitios referidos, los visitantes frecuentes y los agentes 
usados. Afortunadamente, todo estaba en los CLF. 

Cada registro de entrada es una petición, por tanto, un recuento de líneas nos dio 
las entradas en el sitio. Con grep eliminamos las peticiones de imágenes y nos quedó 
la cantidad de páginas requeridas. Quizá, el más complejo de todos para hacer es el 
análisis. 

Nuestros pasos para resolverlo son los siguientes: 
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tJ Buscamos .cgi para encontrar programas y contarlos. 


c] Miramos en el primer campo los visitantes y los contamos. 


09 Miramos esos campos en referer_log y en agent log. 


El paso siguiente era mirar el flujo de datos. Pusimos como predeterminado el trá- 
fico del último día. Pusimos un programa index.cgi en un directorio para contar el 
tráfico de los días anteriores. La cuenta para los informes semanal y mensual era simi- 
lar. Necesitábamos la página de índice para incluir los enlaces con los datos de la última 
semana y del último mes, y un enlace con el archivo de datos. 

Todo volcado del registro incluye la lista de los archivos requeridos, imágenes, visi- 
tantes СО! y una barras de gráficos o el tráfico horario. 


Codificación de la solución 


El primer archivo fue el de volcado del registro, puesto que era común a todos los 
formatos. Le pasamos un argumento, el directorio del registro, y produjo las páginas 
correspondientes. El programa dumplog.cgi tiene encabezados y una secuencia o de 
pulido del archivo de registro. 


#!/bin/sh 


# 
# 
# 
# 
# 
# 
# 
# 
# 
# 
# 
# 
# 
# 
# 
# 
# 
# 
# 
# 
# 
# 
# 
# 
# 
# 
# 
# 


logdir=$1 
Host='pwd | cut -d/ -f4` 


Traffic Analysis program written by Dave Taylor and made generic by 
James Armstrong. 


$Id: dumplog.cgi.sh,v 1.6 1999/01/02 22:42:14 james Exp $ 
$Log: dumplog.cgi.sh,v $ 


Revision 1.6 1999/01/02 22:42:14 james 
Changes; dumplog fixes y1999 problem. 


Revision 1.5 1998/11/25 17:36:05 james 
Speed the delivery of pages 


Revision 1.4 1998/07/15 02:27:10 james 
Major changes to traffic, including links to complete lists and 
graphical representations of traffic history. 


Revision 1.3 1998/04/26 14:32:12 james 
Minor changes to appearance and layout 


Revision 1.2 1998/04/19 21:11:47 james 
Cleaner CGI listings. 
Dynamic width bar graph 


Revision 1.1.1.1 1998/04/19 18:05:45 james 
Initial creation of hostname.com traffic management system 
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logfile=$1/access_log 
logyr- echo $1 |rev | cut -d/ -f1 | rev | cut -cl,2° 


LE 
[ -£ ${logfile}.gz ] 
then 
gunzip $logfile > /аеу/пи11\2>&1 
zipped=1 
else 
zipped=0 
fi 


Esta parte del programa toma el directorio de registro y prepara el archivo de regis- 
tro. Si el archivo está comprimido, lo descomprime con gunzip. 

La variable 1ogyr determina el año. Usa el comando rev para invertir el orden de 
los caracteres. 


ww 


Nota: Escribimos el programa de esta forma ya que el sitio no tenía ins- 
talado basename. 


ZN 


echo "<font size=5><B>The Most Popular Pages:</B></font>" 
echo "<a href=/traffic/longpages.cgi?${logdir}>[All Pages]</a> 


Esto configura el encabezado de la página. Después se añadió longpages.cgi, 
que produce una lista de todas las páginas. 


echo "<BLOCKQUOTE><PRE>" 
awk '{print $7}' $logfile | egrep -vi 


'(\.jpg|\-jpeg|\.gif|\.cgi]\.GIF|\.mid)' | \ 
sed 's/000/\//;s./$..p;s/~//g' | \ 
sort | uniq -c | sort -rn | head -20 | awk '(printf "%7d <a 


href=%s>%s</a>\n", $1, $2, $2}' 
echo "</BLOCKQUOTE></PRE>" 


El código es tan desagradable como parece. El comando awk, print$7, produce 
un listado de las URL requeridas por el servidor. El comando egrep elimina los archivos 
con imágenes o con sufijos СО!. 

Una vez que el programa ha limpiado las peticiones, las ordena. El comando unic 
-c produce un listado del número de elementos de cada una de las entradas de la lista. 
El programa los ordena en sentido inverso y toma los 20 más usados. 

Finalmente, awk hace un enlace de cada listado. La entrada es: 


Count URL 


Y el resultado: 


Count <a href=URL>URL</a> 
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De esta forma la página se puede ver en la lista. 


echo "<font size=4><b>The Most Popular Images:</b></font" 

echo "<Blockquote><pre>" 

awk '(print $7}' $logfile | egrep -i '(\.jpg|\.jpeg|\.gif)' | sort | unig -c | 
sort -rn | head -20 

echo "</blockquote></pre>" 


Las imágenes se listan del mismo modo pero sin enlaces. 


echo "<font size=4>The Most Popular CGI Scripts:</font>" 
echo "<a href=/traffic/longcgi.cgi?${logdir}>[All CGIs]</a>" 


echo "<BLOCKQUOTE><PRE>" 
awk '(print $7}' $logfile | grep '\.cgi' | cut -d\? -f1 | sort | unig -c | 
sort -rn | y 
sed 's/%3A/:/g;S/%2F/\//g' | head -10 
echo "</BLOCKQUOTE></PRE>" 


Las peticiones CGI también son contadas, pero no es esencial la ejecución sin va- 
riables. 


echo "<font size=4>Most Common Visitors by Machine</font>" 
echo "<a href-/traffic/longvisit.cgi?$(logdir)»[All Visitors]</a>" 


echo "<BLOCKQUOTE><PRE>" 

awk '(print $1)' $logfile | grep -v $Host | sort | unig -c | sort -rn 
head -10 

echo "</BLOCKQUOTE></PRE>" 


Para la cuenta de visitantes, miramos la frecuencia con la que un sitio remoto manda 
peticiones al servidor. La primera entrada del archivo de registro es el dominio reque- 
rido o la dirección IP. El programa lo toma, elimina las peticiones al sitio propio y efectüa 
una sort/unig/sort para obtener los diez mejores. 

echo "<font size-4»The Most Common Top-Level Domains</font>" 

echo "<a href=/traffic/longtop.cgi?${logdir}>[All Top-level 


Domains]</a>" 


echo "<BLOCKQUOTE><PRE>" 


awk '(print $1)' $logfile | grep -v 'hostname.com' | rev | ^ 
awk -F. '{ print $1 }' | rev | grep -v '[0-9]' | \ 
sort | uniq -c | sort -rn | head -10 


echo "</BLOCKQUOTE></PRE>" 


echo "<font size=4>The Most Common Second-Level Domains</font>" 
echo "<a href=/traffic/longsecond.cgi?${logdir}>[All Second-level 
Domains]</a>" 


echo "<BLOCKQUOTE><PRE>" 

awk '(print $1)' $logfile | grep -v 'hostname.com' | rev | Y 
awk -F. '( print $1"."$2 )' | rev | grep -v '[0-9]' | \ 
sort | uniq -c | sort -rn | head -20 

echo "</BLOCKQUOTE></PRE>" 
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Los dominios superior y de segundo nivel son peticiones similares. El programa 
hace una inversión del nombre, elimina el último o penúltimo elemento con punto, los in- 
vierte, elimina las direcciones IP y los ordena. 


maxhits=100 
for time in 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 


23 00 
do 
hits="`grep 19${logyr}:$time $logfile | wc -1'" 
IE 
[ "Shits" -gt "$maxhits" ] 
then 
maxhits=$hits 
fi 
done 


La barra gráfica de tráfico es interesante. Usamos el siguiente rango para poner el 
máximo número de entradas. 


if 

[ "Smaxhits" -gt 0 ] 
then 

echo "<font size=4>Traffic by time of day:</font>" 

echo "<BLOCKQUOTE>" 

echo "<center>" 

echo "<table border=0 cellpadding=0 cellspacing=0>" 

echo "«tr»«td»«b»Hour&nbsp;«/b»«/td»«td»«b»Hits«/b»«/td»«td»&nbsp; 
</td></tr>" 


divfactor=1 
mulfactor=1 


if 
[ "$maxhits" -gt 500 ] 
then 
divfactor='expr $maxhits / 500" 
divfactor-'expr $divfactor + 1° 
fi 
LE 
[ "Smaxhits" -le 250 ] 
then 
mulfactor=*‘expr 500 / $maxhits' 
fi 


Si no hay entradas, el gráfico no tiene sentido. Si existen entradas, el programa 
establece un factor de escala para el gráfico. 


for time in 00 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 
22 23 
do 
hits=""grep 19${logyr}:$time $logfile | wc -1`" 
#echo -n "<TR HEIGHT=20><TD width=30 height=20 align=left>" 
echo -n "<TR><td align-right»$time&nbsp;«/td»«TD 
align-right»$hits&nbsp;«/td»«TD align=left>" 
hits=*‘expr $hits \* $mulfactor” 
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hits=‘expr Shits / $divfactor' 

/bin/echo -n "<img src=bar.gif width=$hits height=20 vspace=1 
alt=\"---\">" 

echo "</TD></TR>" 


El gráfico es una sola imagen que se extiende proporcionalmente al número de en- 
tradas y al factor de escala. 


done 
echo "</table>" 


La barra se organiza dentro de una tabla para establecer la distribución en la pan- 
talla. 
echo "</center>" 
echo "</BLOCKQUOTE>" 
E. 
gzip $logfile > /dev/null 2>&1 


El programa se cierra con el registro de acceso y comprime el archivo. 
logfile=$logdir/agent_log 

gunzip $logfile > /dev/null 2>&1 

echo "<font size=4>Most common browsers:</font>" 

echo "<a href=/traffic/longbrowsers.cgi?${logdir}>[All Browsers]</a>" 
echo "<blockquote><pre>" 

sort $logfile | uniq -c | sort -rn | head -10 


gzip $logfile > /dev/null 2>&1 


El programa presenta los datos del registro de agentes de la misma forma. El co- 
mando awk no se necesita puesto que el registro es una lista de agentes. 


logfile=$logdir/referer_log 


if 

[ X$zipped = X1 ] 
then 

gunzip $logfile > /dev/null 2>&1 
EL 


echo "</blockquote></pre>" 


echo "<font size=4>Your most useful links:</font>" 
echo "<a href=/traffic/longlinks.cgi?${logdir}>[All Links]</a>" 
echo "<blockquote><pre>" 


grep -v $Host $logfile | sort | unig -c | sort -rn | 

"(printf "$7d <a href=%s>%s</a> %s %s\n", 51, $2, $2, $3, $4}! 
gzip $logfile > /dev/null 2>&1 

echo "</blockquote></pre>" 
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Hicimos algo más por el archivo referer. No nos preocupamos por la frecuencia 
con que el sitio se refería a sí mismo, vimos más interesantes las referencias externas. 


echo "<HR SIZE=1>" 
echo "<P>" 


Dumplog es el corazón del código. A continuación, configuramos index.cgi para 
obtener el predeterminado cuando alguien accede al directorio. 


#!/bin/sh 


simple traffic analysis routines... 


Traffic Analysis program written by Dave Taylor and made generic by 
James Armstrong. 


$Id: index.cgi.sh,v 1.5 1999/01/11 18:54:12 james Exp $ 


$Log: index.cgi.sh,v $ 
Revision 1.5 1999/01/11 18:54:12 james 
Change the copyright year 


Revision 1.4 1998/07/22 16:36:28 james 

Creating the output for day, week, and month caused the load time of 
the page to be unacceptable. Instead, the default is now to load 
only the previous day's data, and the links at the top will get the 
previous week's and previous month's data. 


Revision 1.3 1998/07/15 02:27:10 james 
Major changes to traffic, including links to complete lists and 
graphical representations of traffic history. 


Revision 1.2 1998/06/27 22:34:13 james 
Make entries more generic. 


Revision 1.1.1.1 1998/04/19 18:05:45 james 
Initial creation of hostname.com traffic management system 


dE dE db db db ce dB db db db db db dt dB db dB dB dB db db db db db db db dE db db dk 


Host-'pwd | cut -d/ -#4` 

El programa determina el host del directorio actual y usa cut para extraerlo. 
yesterday-'/web/bin/traffic/yesterday' 

Toma la fecha del día de ayer en el formato adecuado del programa yesterday. 
logdir=/log/${Host}/${yesterday} 


Crea el directorio de registro para usarlo mas tarde. 


lif 
[ -f Sitename ] 
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then 

Site-'cat Sitename' 
else 

Site-"This Site" 
fi 


Toma el nombre del sitio de Sitename. 


echo "Content-type: text/html" 
echo "" 


Presenta el contenido del encabezado. 


echo "<HTML><HEAD><TITLE>Traffic Data for $Site" 
echo "</TITLE></HEAD><BODY BGCOLOR=#FFFFFF>" 
The file headers are displayed. 

echo "<CENTER>" 

echo "<hl>Latest Traffic Data for $Site</h1>" 
echo "<h2>" 

yr- echo $yesterday | cut -с1-2` 

mn-'echo $yesterday | cut -с3-4` 

dt-'echo $yesterday | cut -с5-6` 

echo "Data for $mn/$dt/$yr" 

echo "«/h2»" 


Usa cut en la variable yesterday para obtener le fecha. 
echo "«HR WIDTH=80% HEIGHT=1>" 
./transfer.cgi $logdir 


El programa transfer.cgi construye el encabezado para los datos. 


curdir-'pwd' 


cd $logdir 

cd 

weekcnt="Vls -1 |grep '^i:....2...s $' | we -1` 
monent=*\ls -1 |grep '^....$' | wc -1` 

if 


[ "Sweekcnt" -gt O ] 
then 

lastweek-'ls -1 | grep '^............ $' | tail -1` 

echo "«p»«a href-/traffic/showweek.cgi?$(lastweek)»[last week's 
data]</a>" 
£3 


Crea un enlace a los datos de semana. 


if 
[ "$moncnt" -gt 0 1 
then 
lastmon-'ls -1 | grep '^....$' | tail -1^ 
echo "<p><a href=/traffic/showmon.cgi?${lastmon}>[last month's 
data]«/a»" 
fi 
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Crea un enlace a los datos de mes. 
cd $curdir 


echo "</font>" 
echo "<P>" 
echo "<a href=history.cgi>[historical information]</a>" 


El programa history.cgi construye un listado de todos los datos disponibles. 


echo "<P>" 
echo "<a href=graph.cgi>[graphical display]</a>" 


El programa graph.cgi hace una representación gráfica del tráfico. 


echo "</CENTER>" 
echo "<HR>" 


./dumplog.cgi $logdir 


El programa dumplog aparece al principio de la sección, "Codificación de la so- 
lución.” 

echo "<CENTER>" 

echo "<h3>& copy; ‘date '+%y'*, $Site</h3>" 

echo "<font size=2>all rights reserved: this information is 

confidential</font>" 


echo "</BODY>" 
echo "</HTML>" 


exit 0 


El programa termina con un pie de página. 

Yesterday.c es un programa C que proporciona los datos del día de ayer. El pro- 
grama transfer.cgi es mas interesante, proporciona un resumen de los datos trans- 
feridos. 


#!/bin/sh 

Traffic Analysis program written by Dave Taylor and made generic by 
James Armstrong. 

$Id: transfer.cgi.sh,v 1.6 1998/11/25 18:48:14 james Exp $ 


$Log: transfer.cgi.sh,v $ 
Revision 1.6 1998/11/25 18:48:14 james 
An even better count 


Revision 1.5 1998/11/25 17:36:24 james 
A better estimate of impressions. 


Revision 1.4 1998/10/31 13:00:34 james 
Kevin's web site had some unusual hostnames passed in. 


H + HHH + + + + + dB + + + + + 
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Revision 1.3 1998/07/22 21:27:52 james 
Cleaned up the naming of awk scripts and included them in the 
Makefile and release build. 


# 

# 

# 

# 

# Revision 1.2 1998/06/27 22:34:13 james 
$ Make entries more generic. 
# 
E 
H 
# 
# 
1 


Revision 1.1.1.1 1998/04/19 18:05:45 james 
Initial creation of hostname.com traffic management system 


ogfile=$1/access_log 


AE 
[ -£ ${logfile}.gz ] 
then 
gunzip $logfile > /dev/null 2>&1 
zipped=1 
else 
zipped=0 
fi* 


El programa prepara el archivo de registro. 
total="\wc\ -1 < $logfile*" 
El programa wc proporciona el numero de lineas en el archivo de registro. 


echo "<b>$total</b> hits, <b>" 

# egrep 'txt|htm|cgi' $logfile | grep -v Count.cgi | wc -1 
awk '(print $7)' $1ogfile | egrep -vi 
'(\.jpg|\.jpeg|\.gif|\.GIF|\.mid)' | wc -1 

echo "«/b» impressions, and «b»" 


El comando awk obtiene la URL. egrep filtra las peticiones que no son páginas. wc 
los cuenta y se obtiene el nümero de páginas presentadas. 


awk -f /web/bin/traffic/scriptl.awk $logfile 


El script awk proporciona el número de bytes transferidos. En algunos sitios, es ma- 
yor que MAXINT. 


echo "«/b»" 

echo "bytes transfered " 

echo "for «b»" 

awk '(print $1)' $logfile | sort -u | wc -1 
echo "«/b» unique IP addresses." 


EI nümero de direcciones IP da una estimación del nümero de visitantes de su sitio. 


if 
[ X$zipped - X1 ] 


gzip $logfile > /dev/null 2>&1 
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Con esto se empaqueta el archivo. Se usaron otros programas auxiliares para pre- 
sentar los datos. 


PRESENTACIÓN 


Una vez instalado el programa de tráfico, puede obtener los datos de cualquier sitio 
que gestione. La figura 24.1 muestra los datos para el tráfico en Sagarmatha del 22 de 
enero de 1999. 


Bex! Greet порц. БИГ sei ме. тн] же wj 


Location: Къ: (fone sagarnatha. con/traffic/ 


stats ына ets cor nnn] oe тыш] Seton 


Latest Traffic Data for Sequoia Consulting 
Data for 01/22/99 


39975 hits, 30005 impressions, and 466,096,436 bytes transfered for 1406 unique 
IP addresses. 


Figura 24.1. Tráfico de Sagarmatha del 2 de enero de 1999. 


El gráfico de ese tráfico se muestra еп la figura 24.2. 
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Traffic by time of day: 


Figura 24.2. Gráfico del tráfico de Sagarmatha. 


Contexto de propuestas 


Mas adelante, en otro capitulo, vera el proceso de generar el sistema de correo 
electrónico para un contexto de propuestas de resultados de deportes. Desde que escri- 
bí la primera edición de este libro, he pasado a una interfaz Web. Como la descripción 
de todo el sistema es demasiado compleja para exponerla aquí, ilustraré el uso de las 
cookies con los procesos de entrada y registro. 


El problema 


Para ejecutar el contexto, cada elector debe tener una dirección IP única y hacer su 
acceso al sistema tan exacta como pueda. 


ARQUITECTURA de la solución 


Pensará que la arquitectura se resolvió con el diseño del sistema de correo electró- 
nico, pero fueron necesarios cambios fundamentales. Uno de los cambios más impor- 
tantes fue el abandonar los grandes archivos. Opté por utilizar el sistema de archivo 
para organizar mis datos. En el directorio data hay un directorio que contiene un direc- 
torio registrants por inscripción. Esto facilita la modificación de las inscripciones si 
hace falta. 
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Otro gran cambio era la forma de hacer los datos disponibles. Para ello creé una 
página Web a ser visitada por los que contestan. 

Por lo tanto, el conjunto final cambió un poco. El mapa de inscripción y la entrada 
de propuestas se tuvo que rehacer. Traté los datos de una forma similar, sin embargo 
en lugar de enviar el resultado a un programa de correo, los escribí en un archivo en 
HTML. 

La inscripción y sistema de registro parecía ideal para cookies. Decidí usar C como 
lenguaje de programación. 


Diseño de la solución 


Tenía que diseñar la técnica de almacenamiento de inscripciones. Cada participan- 
te inscrito necesitaba la misma información que en el caso de correo electrónico, más 
algunos campos adicionales. En la tabla 24.4 se puede ver la lista de campos de la ins- 
cripción. 


Tabla 24.4. Campos de datos de datos de inscripción. 


Tipo Cuenta Descripción 


given Nombre del concursante. 
surname Apellido del concursante. 
email Correo electrónico del concursante. 


alias Alias del concursante (nombre que aparece en el con- 
texto) 


password Contraseña codificada del concursante. 
wins i Total ganados. 

losses 1 Total perdidos. 

winvsspread j Gana en casa (fútbol) 

lossvsspread j Pierde en casa (fútbol) 

tievsspread j Empate en casa (fútbol) 


sendresults Flag para mandar correo electrónico al concursante 
cuando han llegado los resultados. 


sendnotice i Flag para mandar correo electrónico al concursante 
cuando han comenzados nuevas rondas. 


Flag para mandar correo electrónico al concursante 
cuando se deben las entradas. 


Flag para mandar correo electrónico al concursante 
cuando tengo noticias. 


Square 1 Suma de resultados (baloncesto) 
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Codificación de la solución 


Una vez decididos los datos a incluir, la escritura del programa resultó una tarea 
sencilla. El primer programa presenta un formulario de inscripción, el segundo registra 
el nuevo usuario, el tercero incluye en el sistema al nuevo usuario y el cuarto registra al 
nuevo usuario con la contraseña verificada. 


Formulario de inscripción de entrada 


El programa de inscripción produce un HTML necesario para el formulario de ins- 
cripción. El listado 24.2 presenta el código fuente. Custom. h es un encabezado del pro- 
grama,html title es una función para imprimir un título en una página Web y addlogo 
proporciona un encabezado estándar a cada página. 


Listado 24.2. Formulario de inscripción. 


tinclude <stdio.h> 
tinclude "custom.h" 


main () 

{ 

html head(); 

html title("Registration"); 

addlogo(); 

printf("You must register before entering the picking contest. n"); 


printf("Your first and last names are required, as is a password. \ п"); 
printf("All other fields are optional.\n"); 

printf("«p»If you accept cookies, and use the same browser from then"); 
printf ("same machine, you should never need to log in to make your\n"); 


( 
( 
( 
( 
printf ("picks.. An"); 
( 
( 
( 


printf ("<p><center><form action-registerme.cgi method=post>\n") ; 
printf ("<input type=hidden name=change value=0>\n"); 
printf ("<table border=0 cellspacing=0 cellpadding-10 bgcolor=#bbbbff>\n") ; 


printé ("<tr><td>\n") ¢ 

printf ("<table border=0 cellspacing=0 cellpadding=5 bgcolor=#bbbbff>\n"); 
printf ("<tr><td align=right>First Name:</td>\n"); 

printf("«td align=left><input type-text name=given size=20></td></tr>\n") ; 
printf ("<tr><td align=right>Last Name:</td>\n"); 

printf ("<td align=left><input type=text name-surname size=20></td></tr>\n"); 
printf ("<tr><td align=right>Desired Alias:</td>\n"); 

printf("«td align=left><input type-text name-alias size=20></td></tr>\n"); 
printf("«tr»«td align=right>E-mail Address:</td>\n"); 

printf ("<td align=left><input type-text name-email size=20></td></tr>\n"); 
printf ("<tr><td align=center><input type=checkbox name=sendr 
value=yes></td>1n"); 

printf ("<td align=left>Send notice when results are 
entered?«/td»«/tr»Mn")7— 

printf ("<tr><td align=center><input type-checkbox name-sendn 
value=yes></td>\n"); 

printf("«td align=left>Send notice when new rounds are 
entered?«/td»«/tr»Xn"); — 

printf("«tr»«td align=center><input type=checkbox name=sendl 
value=yes></td>\n"); 
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printf("<td align=left>Send notice if a round is about to 
close?</td></tr>\n") ; 

printf ("<tr><td align=center><input type=checkbox name-sends 
value=yes></td>1n"); 

printf ("<td align=left>Send pick descriptions and news?</td></tr>\n"); 
printf ("<tr><td align=right>Password:</td>\n") ; 

printf ("<td align=left><input type-password name=pwl 
size=20></td></tr>\n") ; 

printf ("<tr><td align=right>Repeat Password:</td>\n"); 
printf("<td align=left><input type=password name=pw2 
size=20></td></tr>\n") ; 

printf ("<tr><td align=center colspan=2>\n") ; 

printf("<input type=submit value=\"Register Me\">\n"); 
printf ("</td></tr></table>1n"); 

printf ("</td></tr></table>\n"); 

printf("'"«/form»Nin"); 

printf("«p»«form method-post action=%s/bin/reloc.cgi>\n",BASEDIR) ; 
printf("«input type-hidden name-dest 
value-http://www.sagarmatha.com$s/»Mn",BASEDIR); 

printf ("<input type=submit value=1"Home Page V"» Mn"); 

printf ("</form></center>1n"); 

addfooter(); 

html, end(); 

exit(0); 

) 


La figura 24.3 muestra el formulario generado por el listado 24.2. 

Si todo se ha comprobado debidamente, el programa determina cuándo aparece 
una inscripción nueva. El flag chg se fija para indicar los cambios. Si hay un cambio, el 
programa actualiza los datos en los campos con los nuevos datos. Si aparece una ins- 
cripción nueva, el programa recibe un nümero secuencial nuevo y construye la inscrip- 
ción. Cuando todo está correcto, el programa produce un encabezado CGI, define un 
cookie y escribe el nuevo registro. La figura 24.4 muestra la notificación del cookie. La 
ültima acción es crear la página Web invitando al usuario a hacer sus propuestas. La fi- 
gura 24.5 muestra la página. El listado 24.3 es el código fuente de este programa. 


Inscripción 

Cuando un usuario termina su inscripción generada por el listado 24.2, el sistema 
hace algunas verificaciones simples de los datos, los guarda en el archivo y genera el 
cookie. 

Primeramente, el programa tiene que obtener los datos con llamadas get_value () 
y comprueba que todos los campos están rellenos. Confirma que los dos campos de 
contraseña son idénticos. 

El programa comprueba que la longitud del campo es menor de 250 caracteres. Si 
todo es correcto, el programa repasa todas las inscripciones y comprueba si el alias se- 
leccionado ya existe. Si existe, el programa lo indica. 

Si aparece un error, el programa reproduce entonces la pantalla de inscripción con 
las entradas del usuario. Un mensaje de error le indica al usuario que debe corregir su 
inscripción. 
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You must register before entering the picking contest. Your first and last names are 
required, as is a password. All other fields are optional. 


If you accept cookies, and use the same browser from the eame machine, you should 
never need to log in to make your picks. 


First Name: Pda 
Last Name: pa DU 

Desired Alias: || ОО 
E-mail Address: ИТ 


a 


Send notice when resulte are entered? 


Send notice when new rounde are entered? 


Send notice if a round is about to close? 


п 


Paesword: ji 
Repeat Password: [i 


| Regis ter er Меј 


Send pick deacriptions and news? 


Home Page| 


This software is © 1997 by Sequoia Consulting and James C. Armstrora, Jy. 
Use is licensed u pon request. For more mformation, visit 
fna abo gga or directly contest 


[ames С. Armstrong, 


Figura 24.3. Formulario de inscripción. 


The server www.sagarmatha.com 
wishes to set a cookie 
that will be sent only back to itself 

_ The name and value of the cookie are: 
basketball-5407 


This cookie will persist until Thu Apr 15 16:59:59 1999 


Do you wish to allow the cookie to be set? 


Figura 24.4. Presentación del cookie. 
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Welcome to the Sagarmatha Basketball Picking Contest. You have been assigned a 
membership ID of 5408 If you usea different browser, different machine, or do not 
accept cookies, you will need to remember this ID and the password you entered to 

access the membership area. 


pem 


[issu] 


This software is € 1997 by Sas 
Use is licensed u. 


ora Consuitmg and James C. Armstrona, Jr. 
est. For more information, visit 
ut page or directly contact 

James C. Armstrong, Jr. 


Figura 24.5. Inscripción aceptada. 


Listado 24.3. Programa de entrada de propuestas. 


#include <stdio.h> 
#include <sys/types.h> 
#include «fcntl.h» 
#include <dirent.h> 
#include <limits.h> 
#include "picks.h" 


main () 

{ 

FILE *fpi; 
int seqno; 
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char *given,*surname, *а1іаѕ, *pwl,*pw2,*email; 
char *sendr, *sendn; 

char *sendl,*sends; 

char *change, *oldid; 

int err; 

DIR *dp; 

struct dirent *entry; 

struct regist compar, newmember'; 

int fd; 

int chg; 

char filename[PATH MAX]; 

char errmess[PATH MAX]; 

int tmpwins,tmpwvs,tmplvs,tmptvs,tmpsq,tmplos; 


#ifdef DEBUG 

html head(); 

#endif 

build_cgi_env(); 

given-get value("given"); 
surname-get value("surname"); 
email-get value("email"); 
alias-get value("alias"); 
sendr-get value("sendr"); 
sendn-get value("sendn"); 
sendl-get value("sendl"); 
sends-get value("sends"); 
pwl-get value("pw1"); 
pw2-get value("pw2"); 
change-get value("change"); 
oldid-get value("oldid"); 
chg=atoi (change); 


err-0; 
if ((!given)||(!strlen(given))) 
( 
err-1; 
html, head(); 
html title("Incorrect registration"); 
addlogo(); 
table error("A First Name must be supplied"); 
) 
if ((!surname)||(!strlen(surname))) 
{ 
err=1; 
html_head(); 
html_title("Incorrect registration"); 
addlogo(); 
table_error("A Last Name must be supplied"); 
} 
if ((!pw1)||(!strlen(pw1))) 
{ 
err=1; 
html head(); 
html title("Incorrect registration"); 
addlogo(); 


table error("A Password must be supplied"); 


) 
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if ((!pw2)||(!strlen(pw2))) 
{ 
err=1; 
html head(); 
html title("Incorrect registration"); 
addlogo(); 


table error("A Password must be repeated"); 

} 
if ((pw2)££ (pw1) && (strcmp (pw1,pw2))) 

{ 

err=1; 

html head(); 

html title("Incorrect registration"); 

addlogo(); 

table error("Passwords must match"); 

) 
if ((given)&&(strlen(given)»250)) 

( 

err-1; 

html head(); 

html title("Incorrect registration"); 

addlogo(); 

table error("Your given name is too long.«br»Please keep it under 
250 characters"); 


) 


if ((surname) &&(strlen(surname) >250) ) 
{ 
err=1; 
html head(); 
html title("Incorrect registration"); 
addlogo(); 


table error("Your last name is too long.«br»Please keep it under 
250 characters"); 

) 
if (((!alias)||(!strlen(alias)))&&(given)&&(surname)) 

( 

alias-(char *)malloc(strlen(given)+strlen(surname) +2); 

strcpy(alias,given); 

Btrcat(alias," “j; 

strcat(alias,surname); 

) 
if ((alias)&&(strlen(alias)»250)) 

( 

err-1; 

html head(); 

html title("Incorrect registration"); 

addlogo(); 

table error("Your alias is too long.<br>Please keep it under 
250 characters"); 


) 
if ((email)&&(strlen(email)»250)) 
{ 
err=1; 
html, head(); 
html title("Incorrect registration"); 
addlogo(); 
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table_error("Your e-mail address is too long.<br>Please keep it under 
250 characters"); 

} 
if ((pwl)&&(strlen(pw1)»250)) 

{ 

егг=1; 

html_head(); 

html_title("Incorrect registration"); 

addlogo(); 

table_error("Your password is too long.<br>Please keep it under 
250 characters"); 

} 
if (!chg) 

{ 
#ifdef DEBUG 

printf ("Before opendir\n") ; 


#endif 
if ((dp=opendir (REG, DIR) ) ==NULL) 

{ 

err=1; 

html_head() ; 

html_title("Incorrect registration") ; 

addlogo(); 

table_error("System Error: Unable to open the registrants 
directory."); 


} 


else 


#ifdef DEBUG 
printf ("Before readdir loopin"); 


#endif 
while (entry=readdir (dp) ) 
{ 
if (!strcmp(entry-»d name,".")) continue; 
if (!strcmp(entry-»d name,"..")) continue; 


#ifdef DEBUG 
printf("Looking at %s\n",entry->d_name) ; 
#endif 
sprintf (filename, "%s/%s",REG_DIR, entry->d_name) ; 
if ((fd=open(filename,O_RDONLY, 0) ) <0) 
{ 
err=1; 
html head(); 
html title("Incorrect registration"); 
addlogo(); 
table error("System Error: Unable to open a 
registrant file."); 
} 
if (read(fd, (char *)£compar,sizeof (struct 
regist))!=sizeof (struct regist)) 
{ 
егг=1; 
html head(); 
html title("Incorrect registration"); 
addlogo(); 
table error("System Error: Unable to read a 
registrant file."); 
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) 
close(fd) ; 
#ifdef DEBUG 
printf ("Comparing &gt;%s&lt; to 
&gt;%s&lt;<br>\n",alias,compar.alias) ; 


#endif 
if (!strcmp(alias,compar.alias)) 
( 
err-1; 
html head(); 
html title("Incorrect registration"); 
addlogo(); 


sprintf(errmess,"The alias $s is already in 
use, please select another",alias); 
table error(errmess); 
} 
} 


closedir (dp) ; 
} 


if (err) 


printf ("<p><center><form action=registerme.cgi method=post>\n") ; 

printf ("<input type=hidden name=change value=%s>\n", change) ; 

if (chg) printf ("<input type=hidden name-oldid value=%s>\n",oldid) ; 

printf ("<table border=0 cellspacing=0 cellpadding=10 
bgcolor=#bbbbff>\n") ; 

printf ("<tr><td>\n") ; 

printf("«table border=0 cellspacing=0 cellpadding=5 
bgcolor=#bbbbff>\n") ; 

printf ("<tr><td align=right>First Name:</td>\n") ; 

printf("«td align=left><input value=\"%s\" type=text name=given 
size=20></td></tr>\n", (given) ?given:""); 

printf ("<tr><td align=right>Last Name:</td>\n") ; 

printf("«td align=left><input value=\"%s\" type=text name=surname 


size=20></td></tr>\n", (surname) ?surname:"") ; 

printf ("<tr><td align=right>Desired Alias:</td>\n") ; 

printf("<td align=left><input value=\"%s\" type=text name=alias 
size=20></td></tr>\n", (alias) ?alias:""); 

printf ("<tr><td align=right>E-mail Address:</td>\n") ; 

printf("<td align=left><input value=\"%s\" type=text name=email 
size=20></td></tr>\n", (email) ?email:""); 

printf ("<tr><td align=center><input type=checkbox name=sendr %s 
value=yes></td>\n", (sendr) ?"checked":""); 


printf("<td align=left>Send notice when results are 
entered?</td></tr>\n") ; 

printf ("<tr><td align=center><input type-checkbox name=sendn 
value=yes></td>\n", (sendn) ?"checked":""); 

printf("<td align=left>Send notice when new rounds are 
entered?</td></tr>\n") ; 

printf ("<tr><td align=center><input type-checkbox name=sendl 
value=yes></td>\n", (sendl)?"checked":""); 
intf("<td align=left>Send notice if a round is about to 
close?</td></tr>\n"); 

rintf ("<tr><td align=center><input type=checkbox name=sends 


9. 


55 


до 
ш 


H 


i 
55 value=yes></td>\n", (sends) ?"checked":""); 
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printf("«td align=left>Send pick descriptions and news?</td></tr>\n"); 

printf ("<tr><td align=right>Password:</td>1n"); 

printf ("<td align=left><input type=password name=pwl 
size=20></td></tr>\n"); 

printf ("<tr><td align=right>Repeat Password:</td>\n"); 

printf ("<td align=left><input type=password name-pw2 
size=20></td></tr>\n"); 

printf ("<tr><td align=center colspan=2>\n"); 

printf("<input type=submit value=\"Register Me\">\n"); 

printf ("</td></tr></table>\n"); 

printf ("</td></tr></table>\n"); 


else 
{ 
if (chg) 
{ 
segno=atoi (oldid); 
sprintf (filename, "%s/%d",REG_DIR,seqno) ; 
if ((£d=open(filename,O_RDONLY, 0) )<0) 
{ 
html head(); 
html, title("Registration"); 
addlogo(); 
printf ("Unable to open old recordin"); 
exit(0); 
) 
if (read(fd,(struct regist *)&newmember,sizeof(struct 
regist))!-sizeof(struct regist)) 
( 
html head(); 
html_title ("Registration"); 
addlogo(); 
printf ("Unable to read old record\n") ; 
exit(0); 
} 
close(fd); 
tmpwins-newmember.wins; 
tmplos-newmember.losses; 
tmpwvs-newmember.winvsspread; 
tmplvs-newmember.lossvsspread; 
tmptvs-newmember.tievsspread; 
tmpsq-newmember.square; 
} 
else 
{ 
if ((fpi=fopen(SEQFILE, "r") )==NULL) 
{ 
html head(); 
html_title ("Registration"); 
addlogo(); 


table_error("Unable to register successfully"); 
table_error("No seqfile"); 
exit (0); 
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fscanf (fpi, "%d",&seqno) ; 


fclose(fpi); 

seqno++; 

if ((fpi=fopen(SEQFILE, "w") )==NULL) 
{ 
html_head(); 
html title("Registration"); 
addlogo(); 


table error("Unable to register successfully"); 
table error("Unwritable seqfile"); 
exit(0); 
) 
else 
( 
fprintf(fpi,"%d\n",seqno) ; 
fclose(fpi) ; 
tmpwins=0; 
tmpwvs=0; 
tmplvs=0; 
tmptvs=0; 
tmpsq=0; 
tmplos=0; 
} 


} 
printf ("Content-type: text/html\n") ; 
printf ("Set-cookie: %s=%d;PATH=/;EXPIRES=Wednesday, 15-Apr-1999 
23:59:59 GMT\n\n",COOKIE,segqno) ; 
html, title("Registration"); 
addlogo(); 
strcpy (newmember.given,given); 
strcpy (newmember.surname, surname) ; 
strcpy (newmember.alias,alias) ; 
strcpy (newmember.email, email) ; 
strcpy (newmember.password, encrypt (pw1) ) ; 
newmember.wins-tmpwins; 
newmember.winvsspread-tmpwvs; 
newmember.lossvsspread-tmplvs; 
newmember.tievsspread-tmptvs; 
newmember.sendresults-(sendr)?1:0; 
newmember.sendnotice-(sendn)?1:0; 
newmember.sendstory-(sends)?1:0; 
newmember.sendlate-(sendl)?1:0; 
newmember.square-tmpsq; 
newmember.losses-tmplos; 
sprintf (filename, "%s/%d",REG_DIR,seqno) ; 
if ((£d=open (filename, O_WRONLY |O_CREAT|O_TRUNC, 0666) )<0) 
{ 


table_error("Unable to open new registration"); 


else 


if (write(fd, (char *) &newmember, sizeof (struct 
regist))!=sizeof (struct regist) ) 
{ 


table_error("Unable to write new registration"); 
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} 
close(fd); 
} 
#ifdef FOOT 
printf ("Welcome to the Sagarmatha Football Picking Contest.\n"); 
#endif 
#ifdef HOOP 
printf ("Welcome to the Sagarmatha Basketball Picking Contest.\n"); 


#endif 
printf("You have been assigned a membership ID of <b>%d</b>\n",seqno) ; 
printf("If you use a different browser, different\n") ; 
printf("machine, or do not accept cookies, Mn"); 
printf("you will need to remember this ID\n"); 
printf("and the password you entered to Mn"); 
printf("access the membership агеа.\п"); 
printf ("<pre>\n\n\n\n</pre>\n") ; 
printf ("<center><table cellpadding=20 border=0 bgcolor=#bbffbb>\n") ; 
print£("'«Er»e«td»Xn"); 
printf("«form action=members.cgi method=post>\n") ; 
printf ("<input type=submit value=\"Members Only\">\n") ; 
printf ("</form></td></tr></table>\n") ; 
printf ("</center>\n"); 
} 
addfooter(); 
html end(); 
exit(0); 


) 


Cookie de entrada 


El programa comprueba si la ID del miembro se ha pasado al sitio en una variable 
CGI oculta. A continuación comprueba si está fijada la variable HTTP. COOKIE. Si está 
puesta, el programa extrae el valor del cookie y a continuación comprueba si el valor es- 
tá debidamente registrado. 

Si el usuario no es miembro, el programa le presenta la pantalla de entrada. Esta 
pantalla pide al usuario su ID de miembro y su contraseña. Así mismo le proporciona los 
medios de inscribirse. Si todo es correcto, el programa produce la página de miembro 
de la figura 24.6. El código fuente lo encuentra en el listado 24.4. 


Listado 24.4. Código fuente de la página de miembro. 


#include <stdio.h> 
#include <unistd.h> 
#include <stdlib.h> 
#include <string.h> 
#include <limits.h> 
#include <errno.h> 
#include "picks.h" 


main() 

{ 

char *memberno; 

char *buffer,*p,*q; 

char filename [PATH_MAX] ; 
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build_cgi_env(); 
memberno=get_value ("member"); 
if ((!memberno)&&(getenv("HTTP COOKIE"))) 


( 

buffer-(char *)malloc(strlen(getenv("HTTP_COOKIE"))+1); 
strcpy(buffer,getenv("HTTP COOKIE")); 
p-strstr(buffer,COOKIE); 


if (p) 
( 
q=strchr(p, '='); 
if (q) 
{ 
if (p=strchr(q,';')) (*p)=0; 
qtti 


memberno=q; 


} 


) 


if (memberno) 


{ 
sprintf (filename, "%s/%s",REG_DIR,memberno) ; 
if (access(filename,F OK)) 

memberno=NULL; 


} 


html_head(); 
if (!memberno) 


bgcolor= 


else 


{ 
html_title("Please Login"); 
addlogo(); 
printf("We cannot identify you (perhaps you don't accept\n"); 
printf("cookies, or perhaps you are not registered.\n"); 
printf("Or, perhaps your membership has expired.)\n"); 
printf("You can enter by specifying your membership IDin"); 

( 

( 

( 


printf ("апа password, or by registering. n"); 
printf("«p»«center» An"); 
printf("«form method-post action-verify.cgi» n"); 


printf("«table cellspacing-0 cellpadding-5 border-0 
#bbffbb>\n") ; 
printf ("<tr><td align-right»Member ID:</td><td>\n"); 


printf("«input type=text size-10 name=memberno></td></tr>\n") ; 
printf ("<tr><td align=right>Password:</td><td>\n") ; 
printf("«input type-password name=password size=10></td></tr>\n"); 


( 
( 
( 
printf ("<tr><td align=center colspan=2>1n"); 
( 
( 
( 


printf ("<input type=submit value=\"Verify Membership\">\n") ; 
printf ("</td></tr></table></form></center>1n"); 
printf ("<pre>\n\n\n\n</pre><center>\n") ; 


printf("«form method=post action=register.cgi>\n"); 
printf("«input type=submit value=Register>\n") ; 
printf ("</form></center>\n") ; 


html_title("Members Area"); 

addlogo(); 

printf ("<center><hl>Welcome</h1></center><p>\n") ; 

printf("This area is accessible only by registered entrantsin"); 
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printf("to the Sagarmatha picking contest.\n"); 

printf ("You can make your picks from here, or modify\n"); 
printf ("your registration. Eventually, I plan on\n"); 
printf("incorporating the round summaries, and anin"); 
printf ("ability for you to examine your previous picks\n"); 
printf("to see trends in your picking.\n"); 

printf ("<p><center>1n"); 

printf ("<table border=0><tr>\n") ; 

printf ("<td align=center>\n"); 

printf ("<form method=post action=%s/bin/newpicks.cgi>\n",BASEDIR) ; 
printf ("<input type=hidden name=id value=%s>\n",memberno) ; 


printf ("<input type=submit value=\"Make Picks1">1n"); 

printf ("</form>\n") ; 

printf("«/td»«td align=center>\n"); 

printf ("<form method=post action=%s/bin/dumplist.cgi>\n",BASEDIR) ; 
printf ("<input type=hidden name=id value=%s>\n",memberno) ; 

printf ("<input type=submit value=\"Show Picks\">\n"); 


( 
( 
( 
( 
( 
( 
printf ("</form>\n") ; 
( 
( 
( 
( 
( 
( 


printf ("</td></tr><tr><td align=center>\n"); 

printf("<form method=post action=%s/bin/pickhist.cgi>\n",BASEDIR) ; 
printf("<input type=hidden name=id value=%s>\n",memberno) ; 

printf ("<input type=submit value=\"Pick History\">\n"); 

printf ("</form>\n") ; 

printf ("</td><td align=center>in"); 


printf ("<form method=post action=%s/bin/login.cgi>\n",BASEDIR) ; 
printf ("<input type=submit value=\"Other Account\">\n"); 
printf ("</form>\n"); 


printf ("</td></tr><tr><td align=center>in"); 
printf ("<form method=post action=%s/bin/chregister.cgi>\n",BASEDIR) ; 
printf ("<input type=hidden name=id value=%s>\n",memberno) ; 


( 
( 
( 
printf ("<input type=submit value=1"Change Registration\">\n"); 
( 
( 
( 


printf" </form> in"); 
printf ("</td><td align=center>in"); 
printf ("<form method-post action=%s/bin/reloc.cgi>\n",BASEDIR) ; 


printf ("<input type=hidden name=dest 
value=http://www.sagarmatha.com%s/>\n",BASEDIR) ; 
printf ("<input type=submit value=\"Home Page\">\n"); 


print:t (“</form> \n" ) ; 
printf ("</td></tr></table>\n"); 
printf ("</center>\n") ; 
} 
addfooter(); 
html_end() ; 


exit(0); 


} 


Entrada por teclado 


La pagina de entrada es aún más sencilla que la comprobación de cookie. El progra- 
ma no comprueba el cookie ni busca variables ocultas. En lugar de eso, lee la ID y la 
contraseña de la entrada, la encripta y hace la comparación. Si la comparación es correc- 
ta, presenta la pantalla de miembro (véase la figura 24.7). Si la comparación no es co- 
rrecta, presenta, de nuevo, la pantalla de entrada. El listado 24.5 es la fuente de este 


programa. 
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We cannot identify you (perhaps you don't accept cookies, or perhaps you are not 
registered, Or, perhaps your membership has expired.) You can enter by specifying 
your membership ID and password, or by registering. 


Member ID: |I 


Password E 


[ Verify Membership 


Register] 


This software is € 1997 by Sequoia Consultma and James C. Armstrong, Jr. 
Use is licensed upon raquel For more information, visit 
£ r directly c саша 


cm 24. б Pantalla de a 


Listado 24.5. Programa de entrada de teclado. 


tinclude <stdio.h> 
tinclude <limits.h> 
#include <sys/types.h> 
#include «fcntl.h» 
#include "picks.h" 


main () 

{ 

char filename [PATH_MAX] ; 
char errmess[PATH MAX]; 


24. Escritura de los Сб! 


int err,fd; 
struct regist member; 
char *memberno; 


build_cgi_env(); 
sprintf (filename, "%s/%s",REG_DIR,get_value("memberno") ) ; 


err=0; 
html head(); 
if ((fd=open(filename,O_RDONLY))<0) 
{ 
err=1; 
sprintf (errmess, "ID not found."); 
} 
else 
{ 
if (read(fd, (char *)s£member,sizeof (struct regist))!=sizeof (struct 
regist)) 
{ 
err=1; 
sprintf(errmess, "Unable to read member file. "); 
} 
else 
{ 
if 
(strcmp (encrypt (get_value ("password") ) ,member.password) ) 
{ 
err=1; 
sprintf (errmess, "Password does not match."); 
} 
} 
} 
if (err) 


{ 

html_title("Please Login"); 

addlogo(); 

table error(errmess); 

printf("We cannot identify you (perhaps you don't acceptin"); 

printf("cookies, or perhaps you are not registered. n"); 

printf("Or, perhaps your membership has expired.)\n"); 

printf("You can enter by specifying your membership ID\n"); 

printf ("and password, or by registering.\n"); 

printf ("<p><center>1n"); 

printf ("<form method=post action=verify.cgi>in"); 

printf ("<table cellspacing=0 cellpadding=5 border=0 
bgcolor=#bbffbb>\n") ; 

printf ("<tr><td align=right>Member ID:</td><td>\n"); 

printf("<input type=text size=10 value=%s 
name=memberno></td></tr>\n",get_value("memberno") ) ; 

printf ("<tr><td align=right>Password:</td><td>1n"); 

printf ("<input type=password name=password 
size=10></td></tr>in"); 

printf ("<tr><td align=center colspan=2>1n"); 

printf ("<input type=submit value=\"Verify Membership\">\n"); 

printf ("</td></tr></table></form></center>\n"); 

printf ("<pre>\n\n\n\n</pre><center>\n") ; 

printf ("<form method=post action=register.cgi>\n"); 
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printf ("<input type=submit value=Register>\n"); 
printf ("</form></center>1n"); 
} 
else 
{ 
html_title("Members Area"); 
addlogo(); 
printf ("<center><h1>Welcome</h1></center><p>\n") ; 
printf("This area is accessible only by registered entrants\n"); 
printf("to the Sagarmatha picking contest.\n"); 
printf ("You can make your picks from here, or modify\n"); 
printf("your registration. Eventually, I plan on\n"); 
printf ("incorporating the round summaries, and ап\п"); 
printf ("ability for you to examine your previous picks\n"); 
printf("to see trends in your picking.\n"); 
printf ("<p><center>\n") ; 
printf ("<table border=0><tr>\n") ; 
printf ("<td align=center>\n"); 
printf ("<form method-post action=%s/bin/newpicks.cgi>\n",BASEDIR) ; 
memberno=get_value("memberno") ; 
printf("<input type=hidden name=id value=%s>\n",memberno) ; 
printf("«input type=submit value=\"Make Picks\">\n"); 
printf ("</form>\n") ; 
printf ("</td><td align-center» Mn"); 
printf("<form method=post action=%s/bin/dumplist.cgi>\n",BASEDIR) ; 
printf("<input type=hidden name=id value=%s>\n",memberno) ; 
printf("<input type=submit value=\"Show Picks\">\n"); 
printf ("</form>\n"); 
printf ("</td></tr><tr><td align=center>\n") ; 
printf ("<form method=post action=%s/bin/pickhist.cgi>\n",BASEDIR) ; 
printf("<input type=hidden name=id value=%s>\n",memberno) ; 
printf("<input type=submit value=\"Pick History\">\n"); 
printf ("</form>\n"); 
printf ("</td><td align=center>\n"); 
printf ("<form method=post action=%s/bin/login.cgi>\n",BASEDIR) ; 
printf ("<input type=submit value=\"Other Account\">\n") ; 
printf ("</form>\n"); 
printf ("</td></tr><tr><td align=center>\n") ; 
printf ("<form method=post 
action=%s/bin/chregister.cgi>\n",BASEDIR) ; 
printf("<input type=hidden name=id value=%s>\n",memberno) ; 
printf ("<input type=submit value=\"Change Registration\">\n"); 
printf ("</form>\n"); 
printf ("</td><td align=center>\n") ; 
printf ("<form method=post action=%s/bin/reloc.cgi>\n",BASEDIR) ; 
printf("<input type=hidden name=dest 
value=http: //www.sagarmatha.com%s/>\n",BASEDIR) ; 
printf ("<input type=submit value=\"Home Page\">\n"); 
printf ("</form>\n"); 
printf ("</td></tr></table>\n") ; 
printf ("</center>\n"); 
} 
addfooter(); 
html_end(); 
exit (0); 


} 
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Welcome 


This area is accessible only by registered entrante to the Sagarmatha picking contest. 
You can make your picks from here, or modify your registration. Eventually, I plan on 
incorporating the round summaries, and an ability for you to examine your previous 
picks to see trends in your picking. 


Make Ріка) Show Pick 


Pick History| Other Account| 


Change Registration| | Home Page| 


This software is © 1997 by Sea: 
Use is licensed u po) For more information, vint 
the about page or directly contact 
lames С, Armstrong, Ir. 


Resultados 
Las paginas producidas puede verlas en las figuras 24.3 a 24.7. 


Depuracion de CGI 


Desgraciadamente, no es facil. Normalmente, ejecutar su programa con un depura- 
dor (debugger) o examina el archivo para encontrar lo que falla. Con un programa CGI, 
esto es difícil. Yo uso dos propuestas para depurar los CGI. 
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La primera es imprimir los archivos de depuración. Con frecuencia imprimo pagi- 
nas de datos para ver lo que pasa. En esto incluyo volcados de las variables de entorno 
CGI, los argumentos de las funciones y cosas parecidas. Siempre Пато a ff 1ush des- 
pués de cada impresión, para asegurar que los datos se han incluido en el archivo antes 
de volcar la memoria. 

La segunda es utilizar un depurador. Para ello, necesito fijar la variable de entorno. 
Fijo CONTENT_LENGTH, HTTP_COOKIE y QUERY_STRING. Uso el primer método para 
imprimir esos valores antes de la ejecución. 


25. Saque lo mejor 
de Internet 


Tan pronto como haya aprendido las forma de usar Internet, podrá integrar su uso 
en su rutina de trabajo diario. No, este capítulo no trata de cómo navegar, trata la forma 
de integrar aplicaciones de Internet con otras herramientas UNIX para ampliar su pro- 
ductividad. 


Combinación de HERRAMIENTAS 


Como hemos dicho anteriormente lo mágico de UNIX es su capacidad de combinar 
herramientas para generar comandos más potentes. Este capítulo presenta dos progra- 
mas que integran aplicaciones de Internet con otras aplicaciones UNIX. 

Un comando interesante es finger, que permite ver el estado de otro usuario en 
otra máquina. El USGS es un comando finger ligeramente modificado que proporcio- 
na un informe sobre terremotos. Accede a la cuenta quake en andreas .wr.usgs.gov 
para obtener un listado de los últimos terremotos en California, como se puede ver en 
el listado 25.1. 


Listado 25.1. Datos de terremotos. 


$ finger quake@andreas.wr.usgs.gov 
[andreas.wr.usgs.gov] 
Login name: weekly In real life: USGS N. Cal. Quake 
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Report 
Directory: /we/weekly Shell: /bin/csh 
Last login Thu Dec 31 13:13 on ttyp4 from garlock 
New mail received Thu Jan 28 13:19:44 1999; 
unread since Wed Sep 30 15:39:48 1998 


No Plan. 

Login name: quake In real life: Recent Preliminary 
Earthquake Info 

Directory: /seis/quake Shell: /bin/csh 


Last login Tue Feb 17, 1998 on ttyp3 from kapulu.wr.usgs.g 
No unread mail 
Plan: 
RAPID EARTHQUAKE LOCATION SERVICE 
U.S. Geological Survey, Menlo Park, California. 
U.C. Berkeley Seismological Laboratory, Berkeley, California. 
(members of the Council of the National Seismic System) 


Below is a list of magnitude 2 or greater earthquakes recorded by the 
USGS Northern California Seismic Network and the UCB Berkeley Digital 
Seismic Network during the last 3 days. All times are in UT (ie., 
Greenwich Mean Time). This is 8 hours ahead of PST or 7 hours ahead of 
PDT. This catalog is valid for Central and Northern California 
(approximately north of San Luis Obispo along the coast and 37 degrees 
N at the Nevada border). 


Magnitudes are reported as local magnitude (M1) or coda duration 
magnitude (Md) for small events. Depth is in kilometers. Q is 
location quality, where the quality of the location solution is 
A-D (A=good, D=bad), and **’ indicates the solution is from an 
automated system and has not been reviewed by staff. 


Note: This is PRELIMINARY information. Earthquakes before 00:00 UT 
today which occur > ~50 km outside the boundaries of the network will 
not be listed unless reviewed by seismologists. 


Similar catalog information is available via finger quake@ these machines: 
geophys.washington.edu, fm.gi.alaska.edu, eas.eas.slu.edu, gldfs.cr.usgs.gov, 
seismo.unr.edu, eqinfo.seis.utah.edu, scec.caltech.edu, tako.wr.usgs.gov, 
seismo.berkeley.edu 


WWW access: for these lists, maps, and more go to http://quake.usgs.gov 


Updated at Thu Jan 28 22:22:08 GMT 1999 a.k.a. Thu Jan 28 14:22:08 PST 1999 
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DATE- (UTC) - TIME LAT LON DEP MAG О COMMENTS 
yy/mm/dd hh:mm:ss deg. deg. 


5 


99/01/26 06:02:42 37.92N 122.29W 4.0 2.0MD A* 3 mi NNW of Berkeley, CA 
99/01/26 07:46:04 38.83N 122.80W 1.3 202MD A” 2miN of The Geysers, CA 
99/01/26 09:01:50 38.82N 122.78W 1.4 2.7MD A* 2 mi NE of The Geysers, CA 
99/01/26 16:23:50 37.52N 118.81W 4.8 2.2MD B* 8 mi WSW of Toms Place, CA 
99/01/27 02:31:30 38.81N 122.81W 1.4 2.1MD A* 1 mi N of The Geysers, CA 
99/01/27 03:58:42 37.25N 121.64W 6.3. 3.8MI B* 9 mi N of Morgan Hill, CA 
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99/01/27 12:42:02 37.61N 118.86W 5.3 2.4MD B* 7 mi ESE of Mammoth Lakes, 
CA 


99/01/28 06:33:18 38.89N 123.01W 0.0 2.4MD B* 6 mi N of Cloverdale, CA 
99/01/28 10:50:34 40.54N 123.85W 20.7 2.5MD A* 13 mi E of Hydesville, CA 
99/01/28 10:52:15 40.54N 123.85W 21.9 2.2MD B* 13 mi E of Hydesville, CA 
99/01/28 16:43:59 38.89N 123.00W 0.7 2.1MD B* 6 mi N of Cloverdale, CA 
99/01/28 21:54:30 40.43N 122.07W 15.7 2.3MD B* 11 mi ENE of Cottonwood, CA 
Login name: help In real life: quake info 
Directory: /we/system/help Shell: /bin/csh 


Never logged in. 
Unread mail since Thu Nov 30 14:57:30 1995 
No Plan. 


El norte de California es activo sísmicamente. Como se puede ver ocurrieron cinco 
seismos solamente el 28 de Enero. 

Puede generar sus propios archivos de información creando un archivo .plan en 
su directorio inicial (home). Si su sitio permite acceso finger, le informará de ello. Pue- 
de, también, escribir un trabajo cron para actualizar el .plan regularmente. 


Uso de Web con programas shell 


En esta sección se incluyen dos ejemplos de programas que usan la Web: Mi progra- 
ma para generar informes meteorológicos para las vacaciones próximas y un programa 
para manipular archivos de registro de servidor Web. 


Recepción de previsión METEOROLÓGICA POR CORREO 
elecrrónico 


Quizá el próximo año tome vacaciones en África. Para ello sería bueno conocer las 
condiciones climáticas para saber qué llevar. Hay varios sitios en la Web que proporcio- 
nan buenas previsiones meteorológicas. Podría visitarlas cada día, pero eso me ocupa- 
ría mucho tiempo. La solución lógica es escribir un programa que visite los sitios, obtenga 
los datos y me mande un informe por correo electrónico. 

Me decidí por un servidor gopher, que ahora está obsoleto. Utilicé diferentes sitios 
como usatoday.com y weather.com, pero el más fiable es excite.com. 

El programa usa Lynx para obtener la previsión. Ya que cada ciudad tiene su pági- 
na meteorológica, necesité revisar cada página y analizarla. Analizar el código fuente de 
HTML resulta más sencillo que la salida. Desgraciadamente el sitio Web no estaba le- 
vantado siempre, por tanto, a veces, el resultado era erróneo. El archivo awkittrip. awk 
es un script awk que da formato a la salida. El código fuente de mi programa de informe 
meteorológico se encuentra en el listado 25.2. 
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Listado 25.2. Correo de previsión meteorológica. 


#!/bin/sh 

# 

# $Id: tripweather.sh,v 1.9 1998/12/14 16:27:46 james Exp $ 
E 


# Tripweather is essentially the same as forecaster, except this collects 
# data for South America. 
# 
са /home/james/frio/.data 
cp default/trip 
sed -e `/^#/а° trip | cut -d: -f1 > cities 
sed =e ^/^4/d' trip | cut -d: -f2 > publish 
rm trip 
maxcit='cat cities| wc -1" 
current=0 
rm -f /home/james/frio/.tmp/awkdata2.jca 
rm -f /home/james/frio/.tmp/awkdata.jca 
= 
# Here, I've set up the environment. The trip file is a listing of 
# URL segments and city names, for the output. 
# 
BASEURL=ht tp: //www.excite.com/weather/forecast/city 
export BASEURL 
while 
[ $current -lt $maxcit ] 
do 
current-'expr "$current" + 1" 
city- tail +$current cities | sed 1q' 
publish-' tail +$current publish | sed 1q` 
lynx -source $BASEURL/?forecast=${city} > ^ 
/home/james/frio/.tmp/secondbase 
# 
# Here I grab the page 
# 
high='grep High /home/james/frio/.tmp/secondbase BY 
egrep -v ‘winds|level’ |\ 
sed 1q |^ 
cut -d\> -f3 |^ 
cut -а\< -f1" 
low='grep Low /home/james/frio/.tmp/secondbase |^ 
egrep -v ‘level|cloud’ |\ 
sed 1а |\ 
cut -d\> -£3 |N 
cut -а\< -f1" 


The parse is quite crude; I've dumped the source and found 
the locations of keywords. Т then use sed and cut to 
remove the extraneous data. 
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in=`grep -n Low /home/james/frio/.tmp/secondbase |^ 
egrep -у ‘level|cloud’ | sed 1а | cut -d: -#1` 

lins'expr "$lin" + 3^ 

forecast-2 tail +$lin /home/james/frio/.tmp/secondbase |^ 

sed ^/^«/,$d' |\ 

cut -d\< -Ё1` 
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# 

# I echo the data to a file so I can sort the data 

# 

echo ${high}:${low}:${publish}:${high}:${low}:${forecast}:${folk} > \ 
/home/james/frio/.tmp/awkdata.jca 

# 

# I do it again for tomorrow’s forecast. 

# 

high='grep High /home/james/frio/.tmp/secondbase AN 
egrep -v ‘level|winds’ |\ 
tail +2 |\ 
sed 1а |\ 
cut -а\> -£3 |\ 
cut =d\< -f1" 

low-'grep Low /home/james/frio/.tmp/secondbase |\ 
egrep -v ‘level|cloud’ |\ 
tail +2 |\ 
sed 1а |\ 
cut -d\> -£3 |\ 
cut -d\< -f1' 

lin-'grep -n Low /home/james/frio/.tmp/secondbase | \ 
egrep -v ‘level|cloud’ |\ 
tail +2 |\ 
sed la |\ 
cut =d: -f1° 

lin=‘expr "$lin" + 3" 

forecast- tail +$lin /home/james/frio/.tmp/secondbase |\ 
sed ^/^«/,$d' |\ 
cut -d\< -f1" 

echo ${high}:${low}:${publish}:${high}:${low}:${forecast}:${folk} > \ 
/home/james/frio/.tmp/awkdata2.jca 

rm /home/james/frio/.tmp/secondbase 


done 

rm cities publish 

# 

# I just need to sort the files by temperature to get the output 
# 


sort -t: +0 -1nr +1 -2nr /home/james/frio/.tmp/awkdata.jca >\ 
/home/james/frio/.tmp/awkdata3.jca 

sort -t: +0 -lnr +1 -2nr /home/james/frio/.tmp/awkdata2.jca >\ 
/home/james/frio/.tmp/awkdata4.jca 

# 

# I prepare a file for mailing with the forecast. 

# 

cat << EOF > /home/james/frio/.tmp/wereport.james 

From weather "date" 

Date: "date" 

From: weather@jamesarmstrong.com (Trip Weather) 

To: james@sagarmatha.com, jca@jamesarmstrong.com 

Subject: Trip Weather 


EOF 

echo Today\’s forecast: > /home/james/frio/.tmp/wereport.james 
echo " " > /home/james/frio/.tmp/wereport.james 

# 


# Awktrip.awk takes the data and prints it in a nice format 


522 UNIX a fondo 


Ф 


+ 

awk -f /home/james/frio/.bin/awkittrip.awk \ 
/home/james/frio/.tmp/awkdata3.jca > \ 
/home/james/frio/.tmp/wereport.james 


echo " " > /home/james/frio/.tmp/wereport .james 
echo Tomorrow\'s forecast: > /home/james/frio/.tmp/wereport.james 
echo " " > /home/james/frio/.tmp/wereport.james 


awk -f /home/james/frio/.bin/awkittrip.awk Y 
/home/james/frio/.tmp/awkdata4.jca > \ 
/home/james/frio/.tmp/wereport.james 

echo " " > /home/james/frio/.tmp/wereport.james 

echo "-- " > /home/james/frio/.tmp/wereport.james 

cat /home/james/.signature » /home/james/frio/.tmp/wereport.james 

cp /home/james/frio/.tmp/wereport.james Y 
/home/james/frio/WeatherReport.trip 

/usr/sbin/sendmail james@sagarmatha.com « \ 
/home/james/frio/.tmp/wereport.james 

rm /home/james/frio/.tmp/awkdata* /home/james/frio/.tmp/wereport* 

# 

# All done! 

# 


El listado del viaje es sencillo. 


Listado 25.3. Archivo del viaje. 


63740:Nairobi, Kenya 
63714:Lake Nakuru, Kenya 
63705:Entebbe, Uganda 
63789:Serengeti, Tanzania 
63980:Seychelles 
67107:Antsirabe (Lemurs) 
03772: London 

07149:Paris 

06240: Amsterdam 
67083:Antananarivo, Madagascar 
63791:Kilimanjaro, Tanzania 


Los números son códigos para diferentes ciudades. El resultado, mostrado en el lis- 
tado 25.4, es: 


Listado 25.4. Previsión meteorológica. 


Today's forecast: 


Entebbe, Uganda 95/67 Passing clouds. 
Seychelles 88/79 Cloudy. Thunder Storms. 
Kilimanjaro, Tanzania 86/67 Breezy. Many clouds. 
Lake Nakuru, Kenya 84/65 Passing clouds. 
Antsirabe (Lemurs) 83/73 Clouds. 

Serengeti, Tanzania 82/63 Sunny. 

Nairobi, Kenya 82/60 Windy. Scattered clouds. 


Antananarivo, Madagascar 78/66 Clouds. Light rain. 
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Paris 51/45 Low clouds. 
London 51/44 Scattered clouds. 
Amsterdam 44/30 Blustery. Many clouds. 


Tomorrow's forecast: 


Entebbe, Uganda 96/66 Breezy. Sunny. 

Antsirabe (Lemurs) 86/72 Windy. Clouds. 

Seychelles 86/72 Cloudy. 

Kilimanjaro, Tanzania 86/69 Breezy. Mid level clouds. 
Serengeti, Tanzania 86/67 Mid level clouds. 

Lake Nakuru, Kenya 84/65 Sunny. 

Nairobi, Kenya 82/60 Breezy. Scattered clouds. 
Antananarivo, Madagascar 77/64 Breezy. Overcast. Light rain. 
Paris 47/35 Low clouds. 

London 46/35 Breezy. Scattered clouds. 
Amsterdam 41/33 Windy. Sunny. 


En este programa se combinan la World Wide Web, el correo electrónico y la ma- 
nipulación de texto UNIX para producir un informe meteorológico para un grupo de ciu- 
dades. 


Gestion de datos de trAfico 


En un capitulo anterior habiamos creado un formato de archivo de registro para un 
servidor Apache con el que podiamos tener un solo archivo de registro para varios do- 
minios. La entrada normal al archivo era: 


res-152-16-201-120.dorm.duke.edu - - [28/Jan/1999:14:48:57 -0800] 
"GET /duke.gif HTTP/1.0" 200 1738 www.uncbasketball.com 
"http: //www.uncbasketball.com/" "Mozilla/4.03 [en] (Win95; I ;Nav)" 


Esto nos indica que la petición procede de la máquina res-152-16-201-120.dorm. 
duke. edu a las 2:48 del 28 de Enero. El URL eshttp: / /www.uncbasketball.com/ 
y el buscador es Netscape Navigator 4.03 ejecutándose en Windows 95. Recogemos 
estos detalles por cada petición hecha. El archivo es del orden de 50 MB por día. 

Para analizar esos archivos de registro, tenemos que buscar el campo del host, que 
es el 11 de cada linea. Para awk es fácil de examinar. Lo hago con un bucle for, toman- 
do los datos con awk y ordenando la salida en una lista de elementos únicos. El código 
de este programa lo ve en el listado 25.5. 


Listado 25.5. Analizador del archivo de registro. 


#!/bin/sh 


# 
# 
# 
# 
# 


The apache web server was running out of file descriptors 

because we opted to have four logfiles per virtual domain, one 
each for the access log, agent log, error log, and referer log. 
This worked fine when we had less than 60 some virtual domains, 
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cd 


mv 


ki 


cd 


fo 
do 


do 


fo 


do 


but since Linux has a hard coded 256 limit to the number of file 
descriptors per process, we had a catastrophic failure when we 
added the domain that pushed us over 256. 


Ugly. 


So, after a short period of investigation, we found the LogFormat 
directive in Apache, which allowed us to create a combined log 
format that included the Host requested, Agent, and Referer. 
Since the Agent and Referer information was now combined with 

the Access log, we no longer needed to keep separate agent and 
referer logs. And since we could now grab lines out of the log 
based on the host, we could combine all those logfiles into a 
single logfile. Voila! 250+ file descriptors for logfiles is 
now reduced to 2. 


Or, to put it another way, Apache Rocks. 


Now, however, we have to add extra processing to the supersaver 
script to break the combined logfile into the respective pieces. 
This will allow the saver script to work as before with but a 
minor modification. Supersaver copies the logfile, kickstarts 
apache (to start a new file), then breaks the file down first by 
host, then it carves it down into the three logfiles for saver 
and the traffic system. 


/log/httpd 
combined_log combined_log.use 
11 -HUP ‘cat /var/run/httpd.pid' 
/web 
rcu tt “le | Step XN 
touch /log/$i/access log 
touch /log/$i/agent log 
touch /log/$i/error log 
touch /log/Si/referer log 
ne 
r i іп ‘awk "(print $11)' /log/httpd/combined log.use EA 
cut -d: -f1 |\ 
cut -d/ -f1 |N 
sed -e ‘s/*www.//;s/*WWW.//;8/\.*$//;8/*\"//;8/"$//" |N 
sort -u` 
if 
L x$i = xXx. ] 
then 
echo \$11 \~ /^$1\$/ ( print 1$0 ) > /tmp/awker 
else 
ј=`есһо $i | sed -e ^s./.NM/. ^ 


echo \$11 \~ /$j/ ( print 1$0 ) > /tmp/awker 
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awk -f /tmp/awker /log/httpd/combined log.use » /tmp/tmp log 
cut -d\" -f4 /tmp/tmp log > /tmp/11 
awk "(print $7)” /tmp/tmp log > /tmp/12 
target-'echo $i | tr *[A-Z]’ *[a-z]’* 
sE 
[ -d /log/$target ] 
then 
cut -а\ -#1-10 /tmp/tmp log > \ 
/log/S$target/access log 
paste /tmp/11 /tmp/12 |\ 
sed -e `s/ Г 7° |А 
awk SL Ls *"-^ { print $0 J” »'X 
/log/S$target/referer log 
cut -d\" -f6 /tmp/tmp log > /log/S$target/agent log 
else 
cut -а\ -#1-10 /tmp/tmp log > \ 
/log/hostname.com/access log 
paste /tmp/11 /tmp/12 |\ 
sed -e `5/ J =e PAIN 
awk “51 це "=" { print $0 }* > V 
/log/hostname.com/referer_log 
cut -d\" -f6 /tmp/tmp_log > \ 
/log/hostname.com/agent log 
fi 
rm -f /tmp/11 /tmp/12 /tmp/tmp log /tmp/awker 
done 


rm /log/httpd/combined log.use 


for i in ‘ls | grep MM.” 


do 
TE 
[ -d /log/$i ] 
then 
/web/bin/traffic/saver /log/$i 
EL 
done 


Cuando se termina el análisis se hace la copia de seguridad diaria. Cada domingo 
por la mañana combina los archivos de la semana y el primer día de un mes, los del 
mes anterior. El listado 25.6 muestra el scrip para ese trabajo. No se incluyen progra- 
mas que generan formatos de fechas. 


Listado 25.6. Copia de seguridad diaria. 
#!/bin/sh 


dt-'date *+%d’~ 


yesterday-' /web/bin/traffic/yesterday' 


mkdir $1/Syesterday 
chmod 777 $1/$yesterday 
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mv $1/access_log $1/$yesterday 
mv $1/agent_log $1/$yesterday 
mv $1/error_log $1/S$yesterday 
mv $1/referer_log $1/$yesterday 


* This has backed up the files 
$ 


cd $1/$yesterday 


total="wc -1 < access log' 


total2-'egrep -i ` / |html|cgi' access log | wc -1` 

total3="awk -f /web/bin/traffic/script2.awk access log |\ 
sed -e `5.,..9'` 

total4=‘awk "(print $1)” access log | sort | uniq | we -1` 


Cp ../graph/data /tmp/graph 


echo ${yesterday}:${total}:${total2}:${total3}:$total4 |\ 


sed -e `5. ..g’ > /tmp/graph 
# 
# This builds the graph file entry 
# 


awk -f /web/bin/traffic/script3.awk /tmp/graph > 
rm /tmp/graph 


# 

# This removes initial zero days. 
# 

dows'date ^«$w'^ 


Build the week file 


Te Gb Gt 


[ $dow -eq 0 


# Weekly processing 


lastweek-' /web/bin/traffic/lastweek' 
mkdir 

chmod eek 

for i in web/bin/traffic/lastweekdays' 


do 


../graph/data 
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done 
gzip * > /dev/null 2>&1 


done 
cd $1/$lastweek 


gzip * > /dev/null 2>&1 


£3. 
* 
# Build the month file 
# 
Lf 
[ $dt -eq 1 ] 
then 
lastmonth-' /web/bin/traffic/lastmonth' 
mkdir $1/$lastmonth 
chmod 777 $1/$1astmonth 
ed $1 
Pm -f *.gz 
gunzip ${lastmonth}??/* 
rm -f ${lastmonth}/* 
for i in agent error access referer 
do 
cat $(lastmonth)??/$(i) log > $(lastmonth)/$(i) log 
done 
gzip ${lastmonth}??/* 
cd $1/$1astmonth 
gzip * > /dev/null 2>&1 
fi 
cd $1 
4 
# Remove old files and directories 
# 
find ?????? -mtime +45 -type f -print | xargs rm -f 
rmdir * > /dev/null 2>&1 
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EL SISTEMA X WINDOWS 


26. Comprender 
X Windows 


Este capítulo le introduce en X Windows, el sistema de ventanas usado por la mayoría 
de los sistemas UNIX. La mayoría de las aplicaciones de UNIX se escriben en X Windows, 
y la mayoría de los usos de UNIX se hacen a través de una interfaz X, en contraposición 
a la interfaz de línea de comando. 


La historia de X Windows 


Como puede suponer, la mayoría de estas herramientas existen desde hace tiem- 
po. La primera versión pública de X se realizó en 1984. Desde entonces, X ha evolucio- 
nado hasta convertirse en un estándar de los sistemas UNIX. 

X Windows en un principio se desarrolló en el Proyecto Athena, un grupo del MIT 
que recibe financiación de Digital Equipment y es responsable de varias características 
de UNIX. Volviendo a 1984, las compañías estaban compitiendo por el desarrollo de 
una interfaz gráfica de usuario. Apple tenia sus ordenadores Apple Il, que se conside- 
raban muy amigables para el usuario. Microsoft tenía DOS, un sistema al estilo UNIX 
que carecía de capacidad de multiproceso y multiusuario, y UNIX tenía su interfaz de 
línea de comando. Cada interfaz tenía su punto débil, principalmente porque no eran 
realmente agradables al usuario. 

A mediados de los 80, Apple introdujo el ordenador Macintosh, Microsoft continuó 
con Windows, y UNIX tenía X. 
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\ Á y Nota: Los últimos 12 años han sido los años de los expertos. Apple se ha 
concentrado en el mercado del interfaz amigable al usuario pero carece de 
aplicaciones. UNIX, que tiene una interfaz de ingenieros para ingenieros, 
á FN mantiene la elección de ordenadores profesionales. Microsoft se enfoca a 


aplicaciones comerciales, elevándose para dominar el mercado, y desde 
entonces, lo que es el gran mercado: alcanzar el dominio de los ordenado- 
res de sobremesa, a pesar de tener una funcionalidad general inferior en 
sus sistemas. 


La primera versión comercial de X Windows fue la X10.4, de 1986, y algunas apli- 
caciones se basaron en ella. La versión X11 estuvo disponible un afio más tarde. Desde 
entonces, se han terminado cinco versiones, llamadas X11R2 a X11R6. Cada una de 
ellas incluye mejoras y correcciones de errores. 


Imperativos detrás de X Windows 


Toda interfaz gráfica tiene unas características básicas similares. Debe controlar 
toda la pantalla y presentar los datos de forma razonable, usando de la mejor forma los 
recursos disponibles. El teclado debe actuar sobre la presentación de forma adecuada. 
El dispositivo puntero, normalmente ratón, debe controlar un cursor gráfico y se debe 
usar para acceder a los recursos presentados en la pantalla. 

Los tres competidores lo hacen, de una forma u otra. 

X tiene muchas ventajas sobre los competidores de otras plataformas. Tanto Macin- 
tosh como Windows están ligados a sus plataformas y fabricantes. Usted no puede co- 
ger un programa Windows y ejecutarlo en un Macintosh sin cargar ciertos programas de 
emulación, obteniendo un pobre rendimiento. En estos dos casos, el sistema de venta- 
nas se ha construido en el propio sistema operativo. Mientras con ello se mejora el ren- 
dimiento, no se mejora la portabilidad. Por el contrario, X Windows usa el modelo cliente/ 
servidor. La pantalla es controlada por un programa separado que se ejecuta en el 
entorno UNIX. Actúa como un protector de pantalla. Las otras aplicaciones se comuni- 
can con el servidor, y este servidor presenta el resultado de la comunicación. Más aún, 
el servidor controla el teclado y el puntero, y envía las acciones generadas por estos dis- 
positivos al programa apropiado. 

Esto tiene varias ventajas. No necesita ejecutar sus comandos en la máquina local: 
puede iniciar la comunicación con un servidor remoto tan fácilmente como lo hace con 
la estación de trabajo local. Así, ejecutando varios servidores X ligados a varias presen- 
taciones, su ordenador puede ejecutar realmente varias series de ventanas. 

Debido a que X ha recibido la aceptación de los grandes distribuidores de UNIX, 
usted dispone de una interfaz común aplicable en diferentes plataformas. Para utilizar 
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Windows, está restringido a sistemas Intel, y la magnífica interfaz de Macintosh está 
ligada al hardware de Appel. Puesto que la definición de la interfaz subyacente en X es 
estándar, resulta fácil transportar aplicaciones de una plataforma UNIX a otra. 


Historia: Vicios ocultos 


Esta es, al menos, la teoría. Yo he portado aplicaciones a varias plataformas y 
siempre he encontrado vicios ocultos que aparecen en el momento más inoportu- 
no, por ejemplo, cuando está haciendo una demostración a su jefe. Sin embargo, 
estos problemas técnicos se resuelven rápidamente, y cuando está terminada, usted 
tiene una aplicación que funciona en varias plataformas. 


Como resultado de esta portabilidad puede ejecutar la salida de una aplicación en 
una plataforma, en la pantalla de otra plataforma. La única dificultad es escribir el ser- 
vidor X para trabajar con la tarjeta gráfica y el monitor. 


Historia: X EN INTERNET 


El protocolo X también trabaja a través de Internet. Cuando mi amigo Matthew 
Metzbacher trabajaba en su tesis en UCLA, necesitaba probar una aplicación X a 


través de Internet. Abrí mi servidor local en San Francisco para aceptar entradas 
X de su cliente en Westwood. La velocidad de nuestra red de 9.600 Bd era lenta, 
pero fuimos capaces de demostrar que su aplicación podía trabajar a través de 
Internet. 


Como X no está incorporado al kernel, es fácil de extender. Cuando usted añade re- 
cursos, no necesita reconfigurar el kernel, solamente el programa. 

X es flexible. Ya que casi todo lo que ve en la pantalla es el resultado de programas 
cliente, puede escribir sus propios programas cliente para realizar cualquier acción que 
quiera, dentro de los límites de las características de su monitor y servidor. Se han es- 
crito herramientas para aplicaciones X tanto del dominio público como comerciales. 


LA ESTRUCTURA de UN PROGRAMA X 


Los programas X están basados en el modelo cliente. La primera acción del progra- 
ma debe ser abrir una conexión con el servidor. Una vez establecida esa conexión, su 
cliente debe inicializar la interfaz deseada y comenzar un bucle esperando una entrada. 

A esto se le llama programación call-back. Su bucle de entrada está establecido co- 
mo un bucle infinito y usted llama a las rutinas dependiendo de la entrada. La entrada 
puede tomar formas diferentes de las consideradas en programación de la línea de 
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comando. Cuando el ratón se coloca encima de un objeto, se produce un evento. (Todo 
movimiento del ratón es una entrada potencial.) Cuando la presentación de una aplica- 
ción es cubierta o descubierta por otra aplicación, esto también es una entrada poten- 
cial. Las pulsaciones del ratón son definitivamente entradas y son las call-back más 
comunes. Las pulsaciones del teclado son también entradas. 

La programación call-back es una característica de la programación orientada a 
objeto. En lugar de tener un listado de código secuencial que se ejecuta como un estándar, 
de forma ordenada, al código de objetos se le llama más al azar. Cuando un objeto se 
toca, se llama a la call-back, y se llevan a cabo otras acciones. Por supuesto, unas call- 
back pueden modificar otras call-back según sea necesario. 


a \ $ 


f Secreto: Hablando de forma estricta, el código orientado a objeto sigue 
siendo todavía una lista secuencial de código, pero con diferentes tipos de 


entrada. 


Debajo de todo está el protocolo. El protocolo de X es muy grande y llena uno de 
los volúmenes de la serie de libros de O'Reilly sobre X. Cada programa cliente termina 
enviando y recibiendo peticiones del protocolo. Si quiere, puede escribir a su cliente pa- 
ra tratar el protocolo directamente. 


Y» Pes e : 
Nota: Algunas aplicaciones, como las diseñadas para registrar y reprodu- 
cir eventos X, necesitan tratar el protocolo directamente. 


ZN 


El siguiente nivel de almacenamiento son la librerías X. Son llamadas estándar de 
funciones de librería que interpretan las peticiones al protocolo X, que le son enviadas 
a usted, les da forma y las devuelve al servidor. Son rutinas que le permiten dibujar imá- 
genes en la pantalla. La programación de librerías X llena dos volúmenes de los libros 
de O'Reilly. 

En la parte superior de las librerías X, está el Paquete de Herramientas intrínsecas 
de X. Son llamadas de alto nivel previstas para dibujar objetos especiales llamados 
widgets. Cada widget, tiene una serie de recursos asociados, tales como color, sombrea- 
do, tamaño y tipo de letra. Normalmente se definen en un programa, pero puede especi- 
ficar los recursos en un archivo especial. 

Las widgets básicas se aplican a este nivel. Algunas aplicaciones todavía usan las 
widgets de Athena a pesar de haber sido suprimidas. Las herramientas de X también 
ocupan dos volúmenes de la serie O'Reilly. 

El nivel superior es el nivel widget. El conjunto más importante es Motif, aunque 
existen otros. Motif define un estilo y apariencia común de las interfaces de ventana, 
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tales como botones y listas. La librería Motif es una serie de llamadas para definir esta 
interfaz de forma estándar, aunque otros aspectos de la interfaz, tales como definir las 
fuentes, caen dentro del paquete de herramientas X intrínsecas. Motif son otros dos vo- 
lúmenes de los libros O'Reilly. 

Una interfaz alternativa, que está perdiendo popularidad, es la programación XView. 


GESTORES de VENTANA 


Una aplicación común a todo servidor es el gestor de ventana. Los gestores de 
ventana son programas que normalmente no crean sus propios objetos en la pantalla, 
sino que gestionan la forma y emplazamiento de los objetos de otras aplicaciones. Hay 
tres gestores de ventana más comunes: mwm, twm y olwm. Todos ponen un borde alrede- 
dor de la ventana de la aplicación y le permiten manipular su emplazamiento en la pan- 
talla. Prefiero twm porque es el menos intrusivo, pero usted puede encontrar que otro 
cubre mejor sus necesidades. 


mn 
m i 


27. Comienzos con X 


X Windows es un sistema complicado y antes de comenzar con X, es esencial tener 
claros los conceptos básicos de X. Este capítulo le ayudará a tener los suficientes co- 
nocimientos para arrancar. 


Conceptos básicos de X 


El sistema X Windows está basado en el modelo cliente servidor, en el cual los 
clientes envían peticiones de protocolo al servidor, de forma que éste puede realizar las 
acciones en la pantalla y el servidor procesa las múltiples formas de entrada de los pro- 
gramas cliente. 

El protocolo de comunicación entre el servidor y el cliente lo sustenta todo y se inicia 
al abrir un socket en el lado del cliente hacia el servidor. Si el servidor no está presente, 
el cliente anota el error y cae. Un servidor puede funcionar sin clientes, pero tendrá una 
pantalla sin programas. Un cliente se puede ligar a varios servidores, si está configura- 
do de esa manera, y un solo servidor puede tener cualquier número de clientes. El pri- 
mer caso es poco usual y el segundo es el diseñado. 

Debido a que el protocolo es independiente de la máquina, puede ejecutar una apli- 
cación en una estación de trabajo Sun y enviar una petición a un servidor X de SGI. Si 
ambos lados del protocolo han sido implantados debidamente, esto funcionará correc- 
tamente. 
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Una sesión de protocolo 


La comunicación entre cliente y servidor es intrincada. Para presentar una ventana 
en un servidor, el cliente primero debe iniciar la conexión. Enviar una petición de pro- 
tocolo al servidor pidiendo permiso para conectarse. Si el servidor devuelve un rechazo 
o no contesta, se deniega el acceso al cliente y sale, normalmente con un mensaje de 
error. Si se acepta, el servidor responde con la indicación de que ha dado el permiso. 

A continuación, el cliente envía la petición de crear una ventana. Una petición de 
protocolo Createwindow incluye los atributos de la ventana, como mapa de píxeles de 
fondo, gravedad de la ventana, máscara de eventos y las formas. Cada uno de estos 
términos define un aspecto de la aplicación X, que normalmente no depende del usuario 
final. 

Una petición de cliente para asignar el color de la ventana está relacionada con la 
creación de la ventana. Incluso las ventanas en blanco y negro tienen dos colores. El 
servidor responde a la petición de colores y devuelve el valor de píxel. 

El cliente, a continuación, pide un contexto gráfico. Las aplicaciones gestionan contex- 
tos gráficos para dibujar en la pantalla. Un contexto gráfico, abreviado GC, incluye los 
pixeles para representar los colores del fondo y del primer plano, grosor de línea y otras 
características de la aplicación. Después, la aplicación pide que la ventana sea "gestio- 
nada" por el servidor. A continuación, espera la aparición de los eventos que acompa- 
ñan a la gestión. 


\ Á y Nota: Puede crear cualquier cantidad de objetos en X, pero hasta que la 
gestión no se ha pasado al servidor, no se presentan los objetos. Si no ha 
usado nunca X, puede pensar en gestionar y dejar de gestionar como pre- 


ZTN sentar y ocultar. 


Cuando el servidor presenta la ventana, se envía un evento en el socket al cliente. 
Solamente cuando la aplicación ha recibido el evento inicial, empieza a dibujar los ob- 
jetos en la pantalla. Esto se debe a que el gestor permite al usuario determinar algunas 
de las características de presentación y daría objeto a incompatibilidades si dibujara an- 
tes de haberse fijado esas características. 

La comunicación continúa. En cuanto los eventos se envían al cliente, se efectúan 
más dibujos. Eventualmente, con una interfaz gráfica pueden empezar otra interacción 
entre el cliente y el servidor, y entre el servidor y el usuario. 


Determinación de la CONEXIÓN 


La variable de entorno DISPLAY determina el servidor al que se dirige la conexión 
del cliente. Normalmente se divide en dos componentes, separadas por dos puntos. El 
primer componente es el nombre de la máquina, que se encuentra bien en /etc/hosts 
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о el mapa de hosts de NIS. Si no aparece el nombre de la máquina, se supone la máqui- 
na local. Si se conoce la dirección IP pero no el nombre de la máquina, se puede poner 
aquí la dirección IP. 

El nombre de la pantalla va detrás de los dos puntos. Casi siempre es 0, pero si el 
host soporta varias pantallas, el número se determina en base al entero más bajo dispo- 
nible cuando se inicializa el servidor. Así, en mi máquina casera la variable de entorno 
DISPLAY se debe fijar a duke: 0, aunque : 0 es adecuado. 

Cuando se ha establecido el servidor, abre un socket y acepta la conexión con ese 
socket. El número de puerto normalmente es el 6000. Si la máquina tiene varias pan- 
tallas, el puerto se determina añadiendo el número de presentación a 6000. 


Cierre de la sesión 


No se necesita un protocolo específico para cerrar la sesión con X Windows. Sim- 
plemente, cuando mata un programa que se ejecuta en pantalla, también muere. El 
servidor debe reconocer que el cliente ha muerto y limpiar cualquier ventana presenta- 
da por él. 

No se tiene que preocupar por cerrar el socket. Cuando el programa termina, el sis- 
tema operativo lo cierra automáticamente. El cliente necesita limpiarse a sí mismo como 
cualquier otro programa (borrando todo archivo temporal, por ejemplo). 

De forma parecida, si el servidor se para por cualquier razón, el cliente recibe un 
socket de desconexión. Normalmente, debe pararse debidamente cuando ocurre esto. 

Algunos clientes usan la petición SetC10seDownMode para prevenir cualquier dis- 
tracción creada en el servidor, dejando una nueva conexión pendiente. Se usa rara vez. 
Como acompañante tiene la petición KillClient, que indica al servidor que libere 
esas distracciones. 


Recuperación de ERRORES 


A veces, el servidor no entiende la petición. Cuando ésto ocurre, el servidor envía 
un mensaje de error al programa cliente. El servidor X rechaza cualquier otra petición 
de protocolo subsiguiente de ese cliente. Normalmente, el cliente informa del error y 
sale correctamente. 


El comando xinit y el archivo . xiNiTRC 


El comando de servidor normal para X Windows es X, pero no se recomienda su 
uso en la linea de comando. Aunque x arranca su sistema X en el servidor, no hay clien- 
tes en ejecución, por lo tanto, toda entrada se pierde y no aparecen ventanas en la 
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pantalla. Puede intentar ejecutar algún cliente en modo remoto, pero no estará debida- 
mente configurado. Lo mejor que puede hacer, si puede, es matar el servidor desde una 
ventana remota. 

Si esto resulta imposible, sólo queda el re-arranque. Afortunadamente, X Windows 
contiene comandos que puede utilizar para prevenir este hecho. El comando normal de 
arranque es xinit, que arranca el servidor apropiado y hace que por lo menos un 
cliente esté arrancado. Normalmente ese cliente es XTerm, una aplicación que le pre- 
senta el shell. Desde aquí puede arrancar otras aplicaciones. 

El comando xinit arranca el servidor X normal de su sistema. Puede especificar 
un servidor alternativo incluyéndolo en la línea de comando. Es útil si está diseñando su 
propio servidor X y lo quiere probar. La sintaxis es algo parecido a xinit -- Xtest. 
Con dos guiones se indica que el argumento que va a continuación es el nombre de un 
servidor. Puede indicar la ruta de acceso completa. 

El comando xinit arranca en la pantalla predeterminada : 0. Puede indicar una 
presentación alternativa con el argumento -display, seguido del nombre de la pan- 
talla. Puede arrancar X en una pantalla remota, si concuerdan los permisos, pero es una 
situación poco común. 

Puede especificar un programa cliente o simplemente los argumentos. Esto debe ir 
inmediatamente detrás de xinit y, a continuación, el servidor y argumentos de presen- 
tación. Un ejemplo puede ser: 


xinit /usr/bin/X11/twm 


Con esto se arranca el gestor de pantallas twm automáticamente. Presumiblemente, 
habrá configurado twm para que permita entradas para arrancar otras aplicaciones. 

La gran victoria de хіпі є es su posibilidad de configuración con el archivo .xinitrc. 
En él, usted normalmente incluye las aplicaciones que se ejecutan en el arranque. Por 
lo general, se incluye un gestor de ventana, XTerm, y algün otro cliente. En el listado 
siguiente puede ver el listado de mi archivo .xinitrc: 


Listado 27.1. Mi .xinitrc. 


#!/bin/sh 

xclock -bg grey20 -fg gold -hd aliceblue -hl orange -geometry =80x80-0+0 
-update 1 & #run a clock 

twm& 

xterm -fn 7x13 -bg navy -fg gold -g =80x24+0+100& 

xterm -fn 7x13 -bg black -fg yellow -g =80x24+33+66& 

xterm -fn 7x13 -bg darkslategrey -fg skyblue -g =80x24+66+33& 

xterm -fn 6x10 -bg brown -fg ivory -g =80x24+100+0& 

xset s 300& 

xhost + > /dev/null 2>&1 

xload -bg forestgreen -fg white -g =250x100+0+0& 

/home/xearth/*/xearth -label -fork 

xterm -fn 9x15 -bg brown -fg yellow -ms green -cr black -bd red -C -n console \ 
-title "'/bin/hostname” Console" -g =80x4+0+0 -iconic 

#Run xterm in foreground - when this exits, server exits 
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En este literal arranco un reloj y, a continuación, el gestor de ventana. Después 
arranco cuatro terminales Xterm y ejecuto el comando xset y el xhost. Esto pone mi 
pantalla en blanco después de cinco minutos y permite que otros usuarios accedan a mi 
pantalla. Lanzo, a continuación, el comando х1оаа seguido del xearth. Mi último co- 
mando es Xterm. Cada uno de estos comandos tiene miles de argumentos. Afortunada- 
mente, los programas X Windows tienen un conjunto estándar de argumentos. 

Si tiene algo de experiencia en shell, reconocerá un literal shell inmediatamente en 
este archivo. 


\ 4 г Nota: En sentido estricto, el archivo .xinitrc también es un cliente del 
servidor X. Cuando xinit arranca, inicializa el entorno, ejecuta el servidor 
y ejecuta el cliente. El archivo .xinitrc es un archivo ejecutable conde- 
fY N nado a ser el ünico cliente. Así, cuando termina el ültimo comando, xinit 
termina y limpia. Por esta razón, la mayoría de los comandos se sitüan en 
background, poniendo un ampersand (&) detrás del comando de arranque. 
El último comando es un comando en foreground, si no, cuando terminara 
el literal, terminaría el servidor. 


Puede lograr efectos extraños al programar .xinitrc. Si llama a .xinirc desde 
.xinitrc no podrá abandonar el servidor X a menos que re-arranque el sistema, o 
mate verdaderamente el proceso. Si olvida poner todos los comandos en background, 
encontrará que su arranque termina en el ültimo comando y cuando termine esa aplica- 
ción, continuará su inicialización. Peor todavía, si todos los comandos están en back- 
ground y arranca todos ellos, el literal termina, y el servidor X muere, dejándole donde 
arrancó. 

El comando xinit hace fork, ejecuta el literal de arranque, y le permite que llegue 
hasta el final. Cuando termina el literal de arranque, termina xinit y el servidor. 


Historia: Secuencia de teclas desconocida 


El servidor AIX de IBM no es tan sencillo. Cuando xinit termina, el servidor con- 
tinúa levantado y necesita o bien despedirse en un terminal remoto para matarlo o 
re-arrancar la máquina. Existe una combinación de tres teclas que realiza la ope- 
ración, pero no está bien documentada. Esta combinación es conocida por los 
usuarios de Microsoft Windows, pero no por los usuarios de UNIX. Pasamos varios 
meses yendo a otra máquina a matar el servidor X antes de que alguien encontrara 
la documentación pertinente. 


Puede especificar una alternativa al archivo estándar de .xinitrc. Si tiene un lite- 
ral que quiere probar, lo puede ejecutar desde la línea de comando, como sigue: 


xinit ./test.xinitrc 
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Como propuesta más sofisticada, puede asignar un archivo a la variable XINITRC. 
Cuando arranca xinit, comprueba esa variable y solamente accede а .xinitrc en 
su directorio home si esa variable no está definida. Finalmente, si no funciona ninguno 
de estos procedimientos, xinit arranca una XTerm para usted, y en ella puede entrar 
cualquier comando ulterior. 


Uso de srAnTX 


Como otro buen procedimiento para arrancar el servidor X, está el comando X. Es 
un literal shell distribuido con X11 que realiza una serie de comprobaciones antes de 
arrancar el servidor con xinit. Primero comprueba si hay un archivo de arranque en 
el directorio home, si no lo encuentra, busca un archivo de arranque del sistema. Si 
vuelve a pasar lo mismo con los archivos de arranque del servidor, startx toma los ar- 
gumentos de xinit, y pasa esos argumentos a xinit. 

La ventaja de startx sobre xinit es que el primero busca archivos predetermi- 
nados del sistema si el de usuario no está presente. Si tiene su .xinitrc, no necesita 
startx, pero es un buen hábito. 


ARGUMENTOS ESTÁNdAR 


La mayoría de los clientes X tienen un conjunto de argumentos estándar. En la ta- 
bla 27.1 puede ver esos argumentos. 


Tabla 27.1. Argumentos de cliente de X Windows. 


Significado 


Argumento 


-background Color Fija el color del fondo de la ventana. 
-bd Color Fija el color del borde de la ventana. 
-bg Color Igual que -background 
-borderwidth Entero Fija el grosor del borde de la ventana. 
-bordercolor Color Igual que Ьа. 

-bw Entero Igual que el anterior. 

-display espec. Pantalla Ejecuta el cliente en la pantalla indicada. 
-fg Color Fija el color del primer plano. 

-fn tipo de letra Fija el tipo de letra para los textos. 
-font tipo de letra Igual que -fn 

-foreground Color Igual que -fg. 


-g espec. geométrica 


Define el tamaño de la ventana y su lugar en la pantalla. 
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-geometry espec. geométrica Igual que -g. 


-iconic Arranca la aplicación que estaba como icono. 
-name Secuencia Nombre de la aplicación. 

-reverse Invierte fondo y primer plano. 

-rv Igual que -reverse 

+rv No invierte fondo y primer plano. 
-syncronize Usa depurador. 

-title Secuencia Título de la ventana. 


-xrm espec. Recurso Incluye la especificación del recurso en la aplicación. 


En .xinitrc, verá varios de estos argumento. Cada XTerm tiene su propio color. 
Yo uso colores en mis presentaciones para organizar mis actividades. Por ejemplo, 
dorado sobre azul marino indica mi ventana de trabajo primaria. Cada par de colores 
tiene un significado. 

Las XTerm listan tipos de letra alternativos. Las letras con anchura fija se especi- 
fican con un n por m, lo que define la anchura y altura en píxeles. En la figura 27.1 puede 


ver algunos ejemplos. 


RO MEDIADA OE REN YS O0 C NOS: 
ROA (d. 3 
Lt 


UNES 


dem. SONS 


6:55pm up 1:01, S8 users, load aver 
age: 0.29, 0.09, 0.02 : 
1: /home/james/Tk s/IDG/chapter23» 


Figura 27.1. Tamaños de tipos de letra. 


La especificación geométrica es una de las más útiles. Puede determinar el tamaño 
de la ventana en un formato x por y arbitrario. El primer número es el número de píxeles 
horizontal; el segundo es el vertical. Los dos números siguientes indican la desviación 
en píxeles. Un signo menos indica desviación desde la parte izquierda o superior de la 
pantalla, y un signo menos desde la parte derecha o inferior. La tabla 27.2 presenta las 
desviaciones básicas. 
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Tabla 27.2. Desviaciones geométricas más normales. 


Desviación 


Parte superior izquierda. 
Parte inferior izquierda. 
Parte superior derecha. 
Parte inferior izquierda. 


La secuencia de la geometría debe ser continua no incluyendo espacios. Como los 
dos formatos tienen indicadores diferentes, puede especificar el tamaño sin posición o 
la posición sin tamaño. Las figuras 27.2 a 27.5 muestran el comando xlogo en varias 
posiciones y tamaños. 


Figura 27.2.  xlogo —g =70x70x+0+0. 


El primer cliente: XTerm 


La aplicación cliente más común que puede ejecutar en X Windows es una XTerm. 
En su forma más simple, liga un dispositivo de terminal a una ventana X. Como el con- 
cepto de dispositivo de terminal está ligado al concepto UNIX de entrada y salida estándar, 
XTerm le permite ejecutar cualquier comando UNIX en una ventana. 
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Figura 27.3. хіодо —g =120x90x-0+0. 


Figura 27.4.  xlogo —g =200x200x-0-0. 


Lo que hace a XTerm divertido es la posibilidad de afiadirle funcionalidad X. Puede 
afiadirle barras de desplazamiento para poder retener más información de la predeter- 
minada. Es posible afiadirle menüs que puede obtener de XTerm. Tiene la posibilidad 
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de cortar y pegar datos entre varias XTerm, y entre una XTerm y otras aplicaciones X 
Windows. 


Figura 27.5. хіодо —g =60x60x+0-0. 


Menús XTerm 


La gran diferencia entre las características de XTerm y las de otra ventana normal, 
es la presencia de menús que pueden alterar su comportamiento. Hay tres menús dispo- 
nibles. Uno controla el envío de señales a un proceso, otro controla las opciones dispo- 
nibles para XTerm y el último controla los tipos de letras alternativos. Los dos primeros 
menús tienen algunos conmutadores y debajo de ellos algunos comandos. El último 
menú es simplemente una lista de comandos. Veámoslos uno a uno. 


\ á -" Nota: Las ventanas que puede ver con su XTerm pueden ser diferentes de 
la descrita en el libro. Estos menús dependen de la ejecución y pueden 
variar de una versión X a otra. 


ZIN 


La ventana principal tiene diez opciones. Las tres primeras son conmutadores, las 
seis siguientes comandos para enviar señales al proceso, mientras que la última es el 
comando Quit. 

La tabla 27.3 presenta estas opciones de menús. 
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Tabla 27.3. Primer menú de XTerm. 


Opción Resultado 


Secure Keyboard Cuando está seleccionado, toda entrada de teclado es enviada a esta ven- 
tana, independientemente de la posición del puntero. El color de la venta- 
na se invierte para indicar que está en ella. 


Allow SendEvents Permite enviar eventos a la aplicación. 


Redraw Window Fuerza que se dibuje de nuevo la ventana. Es útil si alguna salida ha estro- 
peado las imágenes de la ventana. 


Send STOP signal Envía la señal de STOP a la aplicación. 

Send CONT signal Envía la señal de CONT a la aplicación. 

Send HUP signal Envía la señal de HUP a la aplicación. 

Send INT signal Envía la señal de INT a la aplicación. 

Send TERM signal Envía la señal de TERM a la aplicación. 

Send KILL signal Envía la señal de KILL a la aplicación. 

Quit Termina XTerm y mata la aplicación en XTerm. 


Las señales son muy útiles. Si ha arrancado un proceso en una XTerm y este pro- 
ceso necesita ser parado, puede utilizar este menú para interrumpir y para matar pro- 
cesos. 

El segundo menú es más largo. Puede tener más de 21 opciones en su sistema. La 
tabla 27.4 presenta algunas de estas opciones. 


Tabla 27.4. Segundo menú de XTerm. 


Opción Resultado 


Enable Scrollbar Cuando se encuentre seleccionado, la ventana tiene una 
barra de desplazamiento y se puede acceder a más infor- 
mación. 


Enable Jump Scroll El texto salta a una nueva posición con el clic del botón 
central del ratón. 


Enable Reverse Video Invierte los colores de fondo y primer plano. 


Enable Auto Wraparound Cuando está seleccionado, el texto cambia de línea al 
exceder su longitud. 


Enable Reverse Wraparound Cuando está seleccionado, retrocede el cursor para la 
primera columna y se coloca en la última columna de la 
línea anterior. 


Enable Auto Linefeed Cuando una línea excede el número de columnas, se le 
incluye automáticamente un cambio de línea. 
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Enable Application Cursor Keys 
Enable Application Keypad 
Scroll to Bottom on Key Press 


Scroll to Bottom on TTY Output 
Allow 80/132 Column Switching 


Enable Curses Emulation 
Enable Visual Bell 


Enable Margin Bell 
Show Alternate Screen 


Do Soft Reset 
Do Full Reset 


Reset and Clear Saved Lines 


Show Tek Window 
Switch to Tek Mode 


Hide VT Window 


Las teclas de flechas funcionan con la aplicación. 
El teclado numérico funciona con la aplicación. 


Cuando se pulsa una tecla, la ventana salta al final de 
los datos. 


Cuando se envían datos a XTerm, debe saltar automáti- 
camente a la parte inferior de los datos. 


Cuando se emula un terminal que permite tanto 80 como 
132 columnas, usted puede conmutar el modo. 


Cuando está seleccionado, la ventana emula la librería 


Cuando usted comete un error en la entrada que normal- 
mente provoca un pitido (beep), la pantalla parpadea. 


Al llegar al final de la ventana en una entrada, suena la 
bocina o parpadea. 


Si su aplicación permite varias pantallas en un tty, esto 
permite el cambio de pantallas. 


Borra el estado de XTerm. 


Borra el estado que tenía la pantalla antes de arrancar la 
aplicación. 


Cuando se guarda una línea, borra las líneas y las des- 
peja. 


Presenta la ventana en formato Tektronix 


Cambia la ventana actual a una que emula un terminal 
Tektronix. 


Cuando se presenta la ventana Tektronix, oculta el forma- 
to de ventana VT. 


Cuando se despliega en su pantalla, este menú puede ser de alguna manera des- 
concertante. Se recomienda que experimente con las opciones para determinar cuáles 


prefiere usted. 


Secreto: Todo conmutador tiene asociado un argumento y un recurso X. 


Una vez encontrada la configuración que le gusta, lo puede hacer perma- 
nente, bien creando un alias para XTerm o fijando los recursos en su archi- 


vo local de recursos. 


La última ventana le permite cambiar el tamaño de la letra. Cada XTerm tiene va- 
rios tipos de letra incorporados. La tabla siguiente muestra los puntos del menú y el tipo 
de letra asociado. 
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Tabla 27.5. Menú de selección del tipo de letra. 


-Tipo resultante ^ Ejemplos 
Default Tipo inicial Now is the tinell 
Unreadable nil2 
Tiny 5x7 Nou is the tinell 
Small Now is the time 


Medium Now is the timel 


Large Now is the тїтє 


Huge Nou is the | 


XTerm permite dos entradas adicionales, Secuencias de Escape y Selección, que 


pueden ser fijadas por la aplicación. 


[SS IAE > | 
Historia: Uso creativo del menú de fuentes 


He vista a alguno colaboradores utilizar el menú de una forma creativa. Se puede 
comenzar una acción con una grande en una ventana y contraerla hasta hacerla 
ilegible. Usted ve cierto movimiento y cuando éste para, la acción ha terminado. Yo 
nunca he usado las fuentes de esta forma. Prefiero usarlas para cambiar el tamaño 
de la ventana cuando hago algunas de mis demostraciones. Personalmente prefie- 
ro fuentes pequeñas cuando trabajo, aunque algunas personas tengan dificultad 
para leerlas. 


pe t0 


CORTAR y PEGAR EN XTenM 


La posibilidad de cortar y pegar texto entre aplicaciones distintas en diferente ven- 
tana, es una de las mayores ventajas de la interfaz gráfica. X Windows incluye esta 
facultad creando un buffer en el servidor donde puede almacenar copias de texto. Toda 
aplicación puede acceder a él para leer, escribir o ambas cosas, usando las secuencias 
de protocolo adecuadas (o llamadas a librería de alto nivel). 

XTerm no es una excepción. Realmente, al incluir esta faceta en XTerm, X Windows 
ha extendido automáticamente la capacidad de cortar y pegar a cualquier programa 
UNIX que use entrada y salida estándar. 

En una XTerm, puede escribir en el buffer seleccionando el texto con su puntero. Si 
quiere cortar una palabra, coloque el puntero en la palabra y haga doble pulsación con 
el botón izquierdo del ratón. La palabra se pone en vídeo inverso, y la pasa al buffer. 
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Una triple pulsación selecciona toda la línea. Para copiar un pasaje, como una frase, 
ponga el ratón al principio del pasaje, presione el botón izquierdo y deslice el ratón hasta 
que todo el pasaje esté resaltado. 


V» 


Nota: Realmente, la facultad de XTerm no es cortar, sino copiar, porque 
el texto seleccionado permanece intacto. 


ZN 


Truco: Tanto si esta copiando frases como si esta copiando palabras, 
N puede usar la doble pulsación del botón izquierdo del ratón combinado con 

el deslizamiento. Si mantiene el botón presionado después de la segunda 
pulsación, cuando deslice el ratón, cada nueva palabra aparecerá resalta- 
da. Lo mismo ocurre después de la tercera pulsación. 


Уту Secreto: Si hace una cuarta pulsación, se iniciará la secuencia. 


Advertencia: Si usa numeración de líneas, como en vi, y desliza sobre 
varias líneas, los números de línea se incluyen en el buffer. Es convenien- 
te suprimir la numeración de líneas antes de seleccionar el texto. 


Una vez que ha colocado el texto en el buffer, lo puede pegar donde quiera. En este 
caso, la posición del puntero no es importante. Lo que necesita es la posición del cursor 
de texto donde quiere situar el pegado. Haciendo una pulsación en el botón central, se 
envía todo el contenido del buffer a la entrada estándar de la aplicación. 


Advertencia: Esto puede producir resultados inesperados si una aplica- 
ción como vi no está en modo insertar. Por ejemplo, el texto que espera- 
ba insertar, se trata como comandos. 


El texto permanece en el buffer después del pegado y lo puede pegar tantas veces 
como quiera. Solamente cuando añada texto nuevo al buffer será purgado el anterior. 
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Desplazamiento en XTerm 


Cuando añade una barra de desplazamiento a una XTerm, tiene la posibilidad de 
acceder a líneas de datos anteriores. La figura 27.6 muestra una XTerm básica y la fi- 
gura 27.7 muestra una XTerm con barra de desplazamiento. 


2:30pm up 20337, 9 users, load average: 0,16, 0,22, 0,13 
1: ¿homes james/Docs/1DG/chapter23> 


Figura 27.6. Una XTerm normal. 


| 2:30pm up 20:37, 9 users, load average: 0,16, 0,22, 0,13 
o 1: /home/james/Tocs/1IG/chapter22»l 


Figura 27.7. Una XTerm con barra de desplazamiento. 


Al rellenar la Xterm con datos, la barra de desplazamiento se achica y presenta una 
zona resaltada y otra no. Moviendo la zona resaltada puede acceder a los datos ante- 
riores. 

La dirección del desplazamiento depende del puntero. Para deslizar hacia arriba 
ponga el puntero encima de la zona resaltada. Al pulsar el botón izquierdo hace que se 
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desplace hacia abajo, hacia la información más reciente. Pulsando el botón derecho, se 
desplaza hacia arriba, hacia la información más antigua. Presionando el botón central 
y manteniéndolo presionado, puede deslizar el indicador hacia arriba o hacia abajo. 


Opciones de AnRANOUE de XTerm 


Normalmente cuando arranca una XTerm, ésta busca la variable de entorno SHELL 
y ejecuta ese programa en la XTerm. Esto da la impresión de que XTerm es una herra- 
mienta para crear una shell. Esto no es así. Puede usar una XTerm para ejecutar cual- 
quier comando. Uso frecuentemente un alias para vi que ejecuta el editor de texto en 
una ventana separada y otro alias para el correo que ejecuta elm en su propia XTerm. 
No hemos hecho más que arañar la superficie de lo que se puede hacer con XTerm se- 
paradas. 

Puede ejecutar comandos separados con la opción -е. Los dos alias de mi archivo 
.cshrc son: 


alias vi "xterm -bg cyan -fg red -T ‘vi 1!*” -g 80x22 -e vi \!*&" 
alias mail "xterm -bg red -fg white -g =80x32-0-0 -exec /usr/local/bin/elm" 


Uso el control de geometría para modificar las dimensiones de mi edición. El tama- 
fio en el trabajo es diferente del de casa. Con ello puedo ver y adquirir más información 
de una vez. 


Tabla 27.6. Opciones de XTerm. 


Opción Argumento Significado 


-132 Permite una ventana de 132 columnas. 
-L Indica que la XTerm es llamada por init. Sitúa un getty en el 
shell y sólo debe ser usada en /etc/inittab. 
-b entero Fija la anchura entre el texto y el borde de la ventana. 
-cr color Fija el color del cursor. 
-cu Permite una corrección en los curses. 
-e argumentos Ejecuta el comando en la XTerm. 
del comando 
-fb tipo de letra Especifica el tipo de letra para los caracteres en negrita. 
-i Arranca la XTerm como icono. 
-j Permite desplazamiento por salto predeterminado. 
-ls Fuerza a XTerm a ejecutar un shell de entrada (login). 
-mb Permite aviso de margen. Esta inhibido de manera predeterminada. 


-ms color Fija el color del puntero en forma de I. 


27. Comienzos con X 553 
Ar DO rro 


Opción Агдитепіо Significado 


nombre Fija el nombre de la XTerm. 
entero Fija la distancia para el aviso de margen. 
Permite el cambio de línea inverso. 
Permite que XTerm se desplace sincrónicamente con la presenta- 
ción. 
Permite la barra de desplazamiento predeterminada. 


Inhibe el posesionado del cursor en la parte inferior de la presenta- 
ción cuando recibe una salida. 


Sitúa el cursor en la parte inferior de la pantalla cuando se presiona 
una tecla. 


entero Indica el número de líneas que se guardan cuando el texto se des- 
plaza por encima de la presentación. 


Hace que XTerm se ejecute en modo Tektronix. 


secuencia Da un título a la ventana. Aparece en el icono cuando se hace icono 
la ventana. 


Permite el aviso visible. 


El cúmulo de opciones de XTerm puede parecer incomprensiblemente grande, pero 
realmente son funciones de X Windows. Cada opción tiene su estado predeterminado, 
de forma que el comando xterm tiene un comportamiento razonable. La larga serie de 
opciones le permite personalizar el entorno en gran manera. 

Puede incluir cualquier cantidad de estos argumentos en un comando xterm. 


Historia: El lado oscuro 


Prefiero un fondo oscuro de la pantalla y un contraste fuerte entre el primer plano 
y el fondo. Esto da cómo resultado combinaciones de colores como rojo y negro, 
amarillo y azul, etc. También prefiero las fuentes más pequeñas que lo que la gen- 
te suele utilizar. Mis colaborados llaman a mi pantalla la "Dath Vader". 


Los recursos pueden gestionar una XTerm de igual manera que los argumentos de 
los comandos. Los Recursos son secuencias que modifican el comportamiento de X 
Windows. Los Recursos X se fijan en el archivo .Xdefaults y pueden ser vistos como 
una técnica para eliminar la necesidad de repetir los mismos argumentos de línea de 
comando. 


554 UNIX a fondo 


Т 


Existen 72 recursos definidos para terminales X. Van desde la especificación de 
color y tipo de letra hasta la definición de las secuencias de las etiquetas en los menús. 
Vea algunos recursos asociados con las XTerm: 


XTerm.JoinSession *SimpleMenu*BackingStore 
*SimpleMenu*menuLabel.font *SimpleMenu*menuLabel. vertSpace 
*SimpleMenu*HorizontalMargins *SimpleMenu*Sme.height 
*SimpleMenu*Cursor *mainMenu.Label 
*mainMenu*securekbd*Label *mainMenu*allowsends*Label 
*mainMenu*logging*Label *mainMenu*redraw*Label 
*mainMenu*suspend*Label *mainMenu*continue*Label 
*mainMenu*interrupt*Label *mainMenu*hangup*Label 
*mainMenu*terminate*Label *mainMenu*kill*Label 
*mainMenu*quit*Label *viMenu.Label 
*viMenu*scrollbar*Label *vtMenu*jumpscroll*Label 
*vtMenu*reversevideo*Label *vtMenu*autowrap*Label 
*vtMenu*reversewrap*Label *vtMenu*autolinefeed*Label 
*vtMenu*appcursor*Label *vtMenu*appkeypad*Label 
*viMenu*scrollkey*Label *viMenu*scrollttyoutput*Label 
*viMenu*allow132*Label *vtMenu*cursesemul*Label 
*viMenu*visualbell*Label *vtMenu*marginbell*Label 
*vtMenu*altscreen*Label *vtMenu*softreset*Label 
*vtMenu*hardreset*Label *viMenu*clearsavedlines*Label 
*vtMenu*tekshow*Label *vtMenu*tekmode*Label 
*vtMenu*vthide*Label *fontMenu.Label 
*fontMenu*fontdefault*Label *fontMenu*font1*Label 
*VT100*font1 *fontMenu*font2*Label 
*VT100*font2 *fontMenu*font3*Label 
*VT100*font3 *fontMenu*font4*Label 
*VT100*font4 *fontMenu*font5*Label 
*VT100*font5 *fontMenu*font6*Label 
*VT100*font6 *fontMenu*fontescape*Label 


*fontMenu*fontsel*Label *tekMenu.Label 
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*tekMenu*tektextlarge*Label *tekMenu*tektext2* Label 
*tekMenu"*tektext3*Label *tekMenu*tektextsmall*Label 
“tekMenu*tekpage*Label *“tekMenu*tekreset*Label 
*tekMenu*tekcopy*Label *tek«Menu*vtshow*Label 
*tekMenu*vtmode*Label *tekMenu*tekhide*Label 
*tek4014*fontLarge *tek4014*font2 
*tek4014*font3 *tek4014*fontSmall 


Puede personalizar los recursos. Por ejemplo puede modificar las letras de las etique- 
tas asociadas con un menú para generar resultados especiales. Así mismo puede cam- 
biar los colores de fondo y plano principal predeterminados de una aplicación. 


krerm 


Es una aplicación íntimamente ligada a XTerm, usada para presentar caracteres 
orientales Kanji y Kana. 

Lo más probable es que usted no se encuentre nunca con la necesidad de esta 
aplicación, a menos que intercambie correo electrónico con alguna posición que los 
use. Algunas posiciones de Japón y Corea, envían correo codificado que requiere una 
kterm para presentar incluso caracteres románicos. 


Recursos 


Para un programa X Windows, un recurso es un medio de definir un atributo de un 
objeto de X Windows. Puesto que toda aplicación contiene estos objetos, necesita re- 
cursos para especificarlos. Un ejemplo de recurso es el tipo de letra de una etiqueta, un 
color de fondo o unas dimensiones físicas. 

La mayoría de los programas definen una serie de recursos en su código fuente. 
Estas definiciones suponen unos estados predeterminados para un programa. Algunas 
aplicaciones definen sus recursos en un archivo predeterminado. Puede personalizar 
estos recursos para todo el sistema. Los comandos de línea se superponen a los valo- 
res predeterminados del sistema y del usuario. 


Nombres de los recursos 


Cada recurso debe tener un nombre. X Windows usa un enfoque jerárquico para los 
nombres: Una aplicación tiene el nombre superior, seguido de la jerarquía de recursos. 
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Los niveles de recursos se separan por un punto, asi llega a algo como XTerm. back- 
ground para especificar un fondo para las XTerm. Los objetos individuales en la apli- 
cación pueden tener otro diseño, como XTerm. fontMenu. background. 

Normalmente, se incluyen asteriscos en los nombres de los recursos, como como- 
dines. Usan el mismo procedimiento de expansión que en los shell. 


Valores de los recursos 


Los valores de los recursos dependen de los recursos reales. En algunos casos, 
son cadenas de caracteres que aparecen en la pantalla. Otros son nombres de tipos de 
letra, colores o simplemente flags. Cualquier cosa puede ser un recurso. No hace falta 
que se refiera a un objeto X. 

Un ejemplo es XTerm.JointSession, que define si varios tty pueden asociarse 
con una XTerm. 


ENCONTRAR los predeterminados 


Normalmente, los recursos del sistema X residen en los directorios predetermina- 
dos de las aplicaciones, /usr/1ib/X11/app-defaults. Dentro de ese directorio, cada 
aplicación con valores predeterminados tiene su propio archivo. A continuación puede 
ver una lista de esos archivos: 


Bitmap Bitmap-color Chooser Clock-color Editres 
Editres-color Fresco Ghostview KTerm XClipboard 
XClock XConsole XIdle XLoad XLogo 
XLogo-color XMem XTerm XbmBrowser-color Xfd 

Xfm Xmag Xman Xmh Xtetris 
Xtetris.bw Xtetris.c 


El nombre de la aplicación no necesita estar relacionado con el nombre del pro- 
grama ejecutado. Si tuviera que renombrar el comando Xmag a magni fying-glass, 
igualmente necesitaría mirar en el archivo de recursos Xmag y situar los recursos en el 
servidor llamado Xmag.*. 


Formatos de los RECURSOS 


Uno de los archivos más pequeños de recursos X es el del comando xclock. El 
nombre de la aplicación es Clock, e incluye cinco recursos en su archivo: 


Clock*Background: grey 


Clock*BorderColor: light blue 
Clock*hour: yellow 
Clock*jewel: yellow 


Clock*minute: Yellow 
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Con esto define los cinco colores usados en el reloj predeterminado. El fondo gene- 
ral es gris, con un borde azul claro. Las horas y los minutos y marcador de minutos son 
amarillos. La figura 27.8 muestra este reloj. 


- 
` 


2^ 


Figura 27.8. Un reloj con los valores predeterminados. 


La modificación de estos valores crea una modificación de la imagen para todo el 
sistema. Si hubiéramos puesto un fondo blanco, y hubiéramos ejecutado: 


xclock "Clock*Background: white" 


Quedaría como la de la figura 27.9. 


Sat Nov 25 10:29:48 1995 


Figura 27.9. Reloj con el fondo blanco. 


Podemos hacer estos cambios permanentes modificando el archivo predetermina- 
do del sistema. 


El archivo .Xdefaulrs 


La localización del archivo de su personalización, . X defaults, se encuentra en su 
directorio home y se carga cuando se ejecuta el servidor X. Puede añadir cualquier 
personalización que desee. 

Tomemos el caso de XTerm. Ya lo ha usado un poco para personalizar la pantalla. 
Si ha decidido mantener la barra de desplazamiento, con desplazamiento por salto y 
una retención de 96 líneas, puede crear el siguiente alias para garantizar que siempre 
será así: 


alias xterm="xterm -j -sb -sl 96’ 


Cada vez que usted llame a XTerm, aparecerá entonces con esta definición. Cuan- 
do otra aplicación invoque a XTerm para una entrada, carecerá de la barra de despla- 
zamiento. 
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Para resolver el problema, ponga sus entradas en el archivo .Xdefaults, de for- 
ma que cuando cualquier aplicación cree una XTerm, tenga siempre lo que quiera. En 
este caso deberá añadir: 


XTerm*scrollBar: True 
XTerm*jumpScroll: True 
XTerm*saveLines: 96 


Ahora, cuando se cargue en el servidor X con xrdb o con cualquier aplicación que 
llame a una XTerm, verá la barra de desplazamiento, y 96 líneas memorizadas. 


Gurú: Uso cuidadoso de los arqumenTos de línea de comando 


Usar el archivo .Xdefaults para especificar argumento, no siempre funciona. 
Cuando usa argumentos de línea de comando, anulan estos valores predetermina- 
dos del archivo. Si está escribiendo una herramienta que pueden usar otros, asegú- 
rese de que si invoca otras aplicaciones X, no usa argumentos de línea de comando 
que modifican los predeterminados, a menos que sea absolutamente necesario. 


Secreto: Si un elemento no es de su agrado, la mayoría de las aplicacio- 
ÁN nes soportan que un signo + delante de la línea anule la característica. Así, 
yy, SM RC i н : 
Ey, con los recursos indicados, si quiere un terminal sin barra de desplazamien- 
to, debe ejecutar: xterm +sb. 


Búsoueda de nombres de RECURSOS 


Desgraciadamente, no tiene un camino fácil para determinar el nombre de un recur- 
so. Si la aplicación se ha instalado debidamente, puede mirar en el archivo de recursos 
/usr/lib/X11/app-defaults, pero sólo da una lista de los recursos que puede per- 
sonalizar el usuario. 

En el caso visto previamente ninguno de los tres recursos se encontraba en mi 
sistema. 

El siguiente paso consiste en comprobar las páginas de manual. En el caso de una 
XTerm, las páginas listan recursos, entre los que encontramos los tres utilizados ante- 
riormente. 

Si la página de manual no es adecuada, la tarea es ardua. Usted necesita compro- 
bar el código fuente de la especificación de recursos. Esto requiere un experto en progra- 
mación X Windows, pero usted puede hacer algunas aproximaciones razonables. 

Puede hacer grep del código fuente para la secuencia resource. La aplicación X 
puede tener una estructura XtResource, que es un listado de los recursos soportados. 
Analizar esa estructura le dará una lista de los recursos soportados. 
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Si conoce un recurso, puede usar grep para buscar todas las referencias a ese re- 
curso en los códigos fuente. Al mirar en las fuentes, verá que normalmente los recursos 
se definen juntos. 

Si todo lo anterior falla, use el comando strings en un archivo ejecutable. Esto le 
dará un listado con todas las cadenas de caracteres compiladas en los códigos, y como 
los nombres de los recursos son cadenas de caracteres, deben aparecer. Normalmen- 
te, la mejor forma de procesar esa salida es buscar todas las líneas que empiezan por 
asterisco. Mirando una XTerm le da los siguientes recursos: 


*reverseVideo *iconName *title *tekGeometry 
*waitForMap *visualBell *uselnsertMode *utmpInhibit 
*termName *ttyModes *tekStartup *saveLines 
*scrollKey *scrollTtyOutput  *sunFunctionKeys  *scrollBar 
*multiScroll *autoWrap *reverseWrap *nMarginBell 
*pointerColor *multiClickTime *marginBell *loginShell 
*logFile *logging *jumpScroll *boldFont 
*curses *cursorColor *cutNewline *charClass 


*cutToBeginningOfLine  *internalBorder *alwaysHighlight  *c132 
*vt100.geometry 


Si todos los métodos fallan, tiene una última alternativa. Si puede obtener el nombre 
de la persona que escribió la aplicación, puede enviarle un correo electrónico y esperar 
su respuesta. Una petición educada tiene más posibilidad de respuesta, pero no tiene 
garantías de que la dirección de correo continúe siendo la misma. Si esto falla, tiene 
mala suerte. 


\ 4 "m Nota: Unas aplicaciones son más generosas que otras. Algunas aplicacio- 
nes afiaden automáticamente su configuración predeterminada a su archi- 
vo .Xdefaults, de forma que siempre puede comprobar si los datos están 

S FN presentes. Los programas que tienen configuración de pantalla deben ser 
de esta forma. 


COMENTARIOS 


El archivo .Xdefaults soporta comentarios. Si una línea comienza por un signo 
de admiración, el Servidor X la considera como un comentario y la ignora. 


xrdb 


Una vez que ha modificado todos los recursos como usted quería, al intentar llamar 
al programa los cambios no aparecen ¿Por qué?. 

Es posible que no le haya contado al servidor X que tiene nueva configuración pre- 
determinada. Puesto que el servidor lee el archivo . Xdefaults en tiempo de arranque, 
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no existe ningún mecanismo que haga referencia automáticamente al archivo cuando 
ha cambiado. No hay problema, para X Windows se suministra una herramienta, xrdb, 
que carga el nuevo archivo con los nuevos valores predeterminados 


V» 


Nota: Realmente, los datos se guardan en una base de datos mantenida 
por el servidor X. El nombre de xrdb, procede de X Resources DataBase. 


SA 
El comando xrdb, carga los archivos de recursos, con la siguiente sintaxis: 


xrdb [ opciones ] [ nombre-archivo ] 


El comando xrdb ejecuta el nombre del archivo con el procesador С para modificar 
los campos de la tabla 27.7 a los valores predeterminados. Estos normalmente son es- 
pecíficos de cada sitio. 


Tabla 27.7. Variables de procesador para el archivo xrdb. 


Significado 


Pone el nombre del host en el que se ejecuta xrdb. 
Fija la anchura de la pantalla en píxeles. 


Fija la altura de la pantalla en píxeles. 


Resolución horizontal en píxeles por metro. 


Resolución vertical en píxeles por metro. 


Número de planos de bit por pantalla. 


Tipo de pantalla. StaticGray, GrayScale, StaticColor, 
PseudoColor, TrueColor O DirectColor. 


Sólo se define si CLASS es una de las pantallas de color. 


Puede encontrar otras variables dependiendo de la implantación. 
Como toda aplicación, xrdb tiene varias opciones, que puede ver en la tabla 27.8. 


Tabla 27.8. Argumentos del comando xrdb. 


Argumento Significado 


Da un listado breve de las opciones. 


-display cadena de caracteres Especifica el host y la pantalla para la conexión. 
de pantalla 
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Argumento — Significado - 


-срр nombre de archivo Usa el archivo indicado para procesar la entrada en 
lugar del procesador C. 


-nocpp No procesa el archivo. 
-symnbols Lista los símbolos definidos por el procesador. 
-query Lista los recursos actuales del servidor. 


-load Reemplaza los valores de los recursos del servidor 
por los del comando. 


Mezcla los recursos en el comando con los del servi- 
dor. Si hay duplicación se toma el nuevo. 


Elimina el recurso del servidor. 


nombre de archivo Los recursos se copian en el archivo indicado en un 
formato editable. Si el archivo ya existe, los valores 
nuevos se mezclan correctamente, manteniendo el or- 
den, los comentarios y líneas de procesador. 


-backup cadena de caracteres Cuando se usa con -edit. la copia previa del archi- 
vo se copia con un nombre nuevo y con la secuencia 
indicada como sufijo. 


-Dname Esta opción se pasa al procesador C. 
[value] 


-Uname Esta opción se pasa al procesador C. 


_Idirectory Esta opción se pasa al procesador C. 


Si no se indica el archivo o se pone un guión, xrdb toma la entrada estándar y la 
carga como los nuevos recursos. 

Cuando ha editado el nuevo archivo de recursos, el mejor procedimiento es mez- 
clarlo con existentes en la base de datos con xdb -merge. Si le gustan esas opciones 
y las quiere hacer permanentes, el comando es xrdb -edit -/.Xdefaults. 


Más clientes básicos 


Hasta aquí tan sólo hemos visto dos posibles clientes de X, XTerm y xrdb. Existen 
otras muchas aplicaciones disponibles para tareas específicas. La mayor parte del res- 
to de esta sección trata varias aplicaciones disponibles en sistemas X. 

Las aplicaciones que se van a tratar en el resto de este capítulo son básicas pero 
incluyen ejemplos para mostrar exactamente cómo pueden ser las variables de las apli- 
caciones X. 
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xclock 


Normalmente, encuentra un reloj en cada pantalla. A continuación de XTerm, xclock 
parece ser la aplicación más usada en un archivo de inicialización. El comando para ver 
un relojes xclock. El reloj predeterminado es analógico, actualizado cada minuto. La 
figura 27.10 muestra el reloj predeterminado. 


Figura 27.10. xclock. 


El reloj estándar es un reloj de esfera, con una manilla de horas y otra de minutos. 

Los clicks del puntero no tienen efecto sobre la presentación, y no aparecen menús. 

Un XClock tiene muchas opciones. Tiene las opciones estándar de las herramien- 
tas de X que le permiten seleccionar el color, la presentación y el tamaño. La tabla le 
presenta estas opciones. 


Tabla 27.9. Opciones de XClock. 


Opción Argumentos Resultado 


-analog Muestra el reloj estándar (predeterminado). 

-digital Muestra un reloj digital que presenta la fecha y la hora. 

-d Igual que -digital. 

-chime Hace sonar el reloj una vez a las medias y dos a las horas. 
-help Presenta la sintaxis y opciones de XClock. 

-hd color Especifica el color de las manillas del reloj. 

-h1 color Especifica el color de los bordes de las manillas del reloj. 


-padding entero Especifica la distancia entre el borde de la ventana a cualquier parte 
de la presentación de XClock. 


-update entero Especifica los segundos transcurridos entre las actualizaciones. Si 
son menos de 60, aparece una manilla de segundero. 


Las diferencias entre un reloj analógico y uno digital son puramente de representa- 
ción de datos. En la pantalla, son radicalmente distintos, tal como se puede ver en la fi- 
gura 27.11. El mecanismo que los soporta es el mismo. 
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Sat Nov 25 10:32:40 1995 
Figura 27.11. xclock —digital. 


Los relojes digitales se ven afectados por la elección del tipo de letra. Puede espe- 
cificar cualquier tipo de letra para el reloj, y adapta su tamaño automáticamente. 


Sat Nov 25 10:32:40 1995 
Figura 27.12. xclock —d —fn lucidasans-bold-24. 


Figura 27.13. xclock —g =30x30. 


x У 


E 


Figura 27.14. xclock —g =250x100. 


Lo interesante de este Ultimo ejemplo es que el reloj se centra siempre en el area. 
No se usa toda el area sino que se situa la esfera en el centro de la ventana y el resto 
se usa como relleno. En un reloj digital, si no hay suficiente espacio, se trunca. 


Recursos de XClock 


El nombre de la aplicación es XClock y tiene un archivo predeterminado muy corto. 
El único recurso que tiene es uno para permitir entrada, y está puesto a falso. 


XCloc.input: false 


Afortunadamente, la página de manual proporciona una lista de algunos recursos 
más. En la tabla puede ver esos recursos. 


Tabla 27.10. Recursos de XClock. 


Recurso Resultado 
*width Anchura del reloj. 
*height Altura del reloj. 


*update Segundos entre actualización. 
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*foreground Color de primer plano. 


*background Color del fondo. 


*hand Color de manillas de reloj. 


*highlight Color de realce de las manillas del reloj. 

*analog Indica reloj analógico. 

*chime Carillón del reloj. 

*padding Entero para indicar la distancia de relleno entre reloj y ventana. 
*font Tipo de letra para reloj digital. 

*reverseVideo Indica si se usa vídeo inverso para el reloj. 


Puede modificar cualquiera de estos recursos, e introducirlos luego en su archivo 
.Xdefaults. 


Otros relojes 


rclock es una versión más simple que xclock. Presenta un reloj analógico y sólo 
acepta los argumentos de comando de línea - display, -g, -bg y -£g. El icono es el 
modo digital del reloj y no tiene un modo digital separado. 


Figura 27.15. rclock. 


oclock utiliza algunas de las ventajas de las características de X para crear una 
ventana transparente para el reloj. El reloj es analógico. Tiene argumentos parecidos a 
xclock, como puede ver en la tabla. 


Tabla 27.11. Opciones de oclock. 


Opción Argumento Resultado 


Color de la manilla minutos. 


Color de la manilla horas. 


-jewel color Color del segundero. 


-backing guarda respaldo Selecciona el nivel de almacenamiento de respaldo. 
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-shape Usa la extensión de X para crear una ventana oval. 
-noshape Hace que el reloj no modifique su propia forma. 
-transparent Hace que el reloj conste de borde, manillas y segundero. 


Figura UE 6. oclock. 


Si utiliza varios sistemas, use este reloj que es el que está presente en todos ellos. 
Si siempre usa el mismo sistema, pruebe otros relojes y determine cuál es el que le gus- 
ta más. 


Xhosr 


Puede controlar el acceso al servidor mediante el comando xhost. Cuando se hace 
aparecer para controlar una presentación, de forma predeterminada, ninguna otra per- 
sona en la máquina puede tener acceso al servidor y, consecuentemente, a la presen- 
tación. 


Historia: Dos errores generalizados 


Uno de los errores más comunes cuando una persona entra en una máquina remo- 
ta, es arrancar las aplicaciones X en la pantalla primaria de la máquina por ser la 
predeterminada. Esto puede resultar, a veces, un tanto embarazoso, dependiendo 
de la naturaleza de la aplicación que usted esté presentando en la pantalla de otra 
persona. 

Otro error también frecuente es configurar la variable de entorno DISPLAY correc- 
tamente pero no permitiendo presentar en su propia pantalla. Puede solucionar es- 
to con Xhost. 


Xhost es un programa diseñado para permitir y denegar acceso al servidor que se 
ejecuta en una pantalla. Los argumentos son sencillos, tal como se puede observar en 
la tabla 27.12. 

El comando no tiene recursos u otras opciones. 
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Tabla 27.12. Opciones de Xhost. 


Argumento Significado 


+hostname Permite el acceso al servidor indicado. 
-hostname Deniega el acceso al servidor indicado. 
+ Permite acceso para todos al servidor. 
- Deniega el acceso para todos al servidor. 


Xloqo 
Este comando presenta el logotipo estándar de X, que puede ver en las figuras 27.2 


a 27.5. Los argumentos que acepta son los estándar del paquete de herramientas. 
EI nombre de la aplicación es Xlogo. 


Tabla 27.13. Recursos de Xlogo. 


Recurso Significado 


*width Anchura de la ventana del logotipo. 


*height Altura de la ventana del logotipo. 


*foreground Color de primer plano del logotipo. 
*background Color del fondo. 
*reverseVideo Indica si se usa vídeo inverso para el logotipo. 


Es un comando ütil cuando está probando aspectos diferentes del servidor, espe- 
cialmente mapa de colores y geometría. 


Xrefresh 


A veces, la pantalla presenta una información confusa entre lo que debe y no debe 
presentar. Por esta razon existe el comando xrefresh. Las tablas siguientes presen- 
tan las opciones y los recursos. 


Tabla 27.14. Opciones de Xrefresh. 


Opción Argumento Significado 


-white Pone la pantalla blanca antes del refresco. 
-black Pone la pantalla negra antes del refresco. 
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Opción Argumento Significado 


-solid color Pone la pantalla del color indicado antes del refresco. 
-root Dibuja de nuevo la pantalla root antes del refresco. 
-none Refresca la pantalla sin repintar en fondo. 


-geometry cadena de caracteres Repinta sólo el área indicada. 
de geometría 


-display cadena de caracteres Repinta la pantalla indicada. 
de presentación 


Tabla 27.15. Recursos de Xrefresh. 


Recurso 


*white Boolean. 
*black Boolean. 
*solid Color. 

*root Boolean. 
*none Boolean. 


*geometry secuencia de la geometría. 


Un error en Xrefresh provoca múltiples refrescos del fondo. 


Xwininfo 


En sentido estricto, no es un comando para crear una ventana X, sino que proporcio- 
na datos acerca de las ventanas en la pantalla. 

Normalmente se ejecuta este comando desde la indicación de entrada. Le pide que 
seleccione una ventana con el ratón y le informa del resultado de su búsqueda. El listado 
le muestra el resultado de pulsar con el botón derecho del ratón en la ventana de root. 


Listado 27.2. Resultado de Xwininfo. 


$ xwininfo 

xwininfo: Please select the window about which you 
would like information by clicking the 
mouse in that window. 


ZZZ 


xwininfo: Window id: 0x2b (the root window) (has no name) 
222 


Absolute upper-left X: 0 
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т 


Absolute upper-left Y: 0 
Relative upper-left X: 0 
Relative upper-left Y: 0 


Width: 640 
Height: 480 
Depth: 8 


Visual Class: PseudoColor 

Border width: 0 

Class: InputOutput 

Colormap: 0x27 (installed) 

Bit Gravity State: ForgetGravity 
Window Gravity State: NorthWestGravity 
Backing Store State: NotUseful 
Save Under State: no 

Map State: IsViewable 

Override Redirect State: no 
Corners: +0+0 -0+0 -0-0 +0-0 
-geometry 640x480+0+0 


El comando tiene varias opciones que se muestran en la tabla. 


Tabla 27.16. Opciones de Xwininfo. 


Opción Argumento Resultado 


-display Cadena de Examina la pantalla indicada. 
caracteres 


-help Imprime la secuencia de ayuda. 

-id id Imprime la información de la ventana indicada en la ID. 
-name nombre Imprime la información de la ventana indicada en el nombre. 
-root Imprime informacion de la ventana root. 


-int Se imprimen como valores decimales todas las ID de ven- 
tanas. 


Muestra el ascendiente y los descendientes de la ventana 
actual. 


Muestra la estadistica de la ventana indicada. 

Muestra la informacion de los bits primarios de la ventana. 
Muestra la máscara de eventos para la ventana. 

Muestra la información de dimensionado de la ventana. 


Muestra la información del gestor de ventana sobre la ven- 
tana. 


Muestra la máxima información posible. 


Este comando es verdaderamente útil cuando se depuran aplicaciones. Con él, 
puede ver si lo que piensa el servidor sobre la ventana es la información apropiada. 
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El qesron de pantalla X: xdm 


Normalmente, usted arranca X con xinit O startx, pero tiene otras opciones pa- 
ra arrancar X. Lo más común es usar xám, que supone que ya ha arrancado el servidor 
X en una pantalla y está esperando la información de entrada. Pide una ID de entrada 
y una contraseña, si son correctas, ejecuta el archivo .Xsessions del directorio de ini- 
cio (home). Cuando el usuario sale de la sesión, xdm limpia el servidor y presenta de 
nuevo la ventana de entrada. 

Para ejecutar хат, debe inhibir getty y poner una entrada para хаш en archivo de 
entrada /etc/rc. Tiene su propio archivo de configuración y lo usa para conocer dónde 
arrancar los servidores y dónde colocar las indicaciones de entrada. 


\ 1 1 Nota: xdm es un poco como una pesadilla, en mi opinión. La idea es decen- 
te, pero la ejecución es poco sólida. No conozco sitio alguno que no la use 
^7 S (es necesaria para los terminales X), ni ingeniero a quien guste. 


Configuración de xdm 


La mayor parte del trabajo con хаш se consume en configurar el sistema debidamen- 
te para poder trabajar con el gestor de pantalla. Los archivos se conservan normalmen- 
te en /usr/lib/X11/xdm, pero la opción -config de línea de comando puede 
cambiarlo. 


El archivo xdm-config 


Este archivo contiene los recursos usados en хат, incluyendo los nombres de otros 
archivos, si no se encuentran en su lugar predeterminado, xdm carga este archivo en el 
servidor apropiado cuando arranca. 

Algunos de estos recursos determinan la ubicación de otros archivos. Otros tratan 
las características de la presentación, particularmente la ventana de entrada al sistema. 
En cualquier caso el nombre de la aplicación es DisplayManager. 

Puede asignar ciertos recursos a una presentación determinada (por ejemplo, el 
encabezado del título para la pantalla de entrada). En ese caso, el nombre de la pantalla 
va inmediatamente a continuación del nombre DisplayManager: 


DisplayManager._0.title: Login.to local machine 
El archivo Xservers 


Este archivo de configuración, especifica los dispositivos en los que se ejecutan los 
servidores y la ventana de entrada xdm. La sintaxis para el archivo es el número de la 
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pantalla, seguido de una clave para indicar si es local, y el comando para ejecutar el 
servidor con sus argumentos. Para la máquina local la línea sería: 


:0 local /usr/bin/X11/X 


Con X11R4, el archivo Xservers se vuelve obsoleto para todos menos para la 
pantalla local. Si la entrada local no está en el archivo Xservers el proceso xdm aún 
puede soportar pantallas remotas en terminales X y otras estaciones de trabajo. 

El recurso para identificar el archivo Xservers es DisplayManager . servers. 


El archivo Xsession 


Este archivo arranca los clientes en el servidor local después de una entrada con 
éxito. Normalmente es un literal shell que realiza tareas predeterminadas, tales como 
buscar el archivo local .xsession. Si no hay un archivo .xsession en el directorio de 
usuario, se ejecuta una XTerm predeterminada. 

El recurso para identificar el archivo .xsession es DisplayManager*session. 

El administrador del sistema puede reconfigurar el archivo Xsession para crear 
una sesión de entrada estándar para usuarios. Dependiendo de la temporización de la 
llamada a la .xsession del usuario, esta configuración se puede ejecutar antes de que 
el usuario pueda fijar algo localmente. 


El archivo Xresources 


Este archivo es una recopilación de recursos a ser cargados en el servidor cuando 
el usuario entra en el sistema. Permite al administrador crear un entorno de usuario con- 
secuente. 

El recurso para identificar el archivo Xresources eS DisplayManager* resources. 


El archivo xdM-ERROR 


Es una transcripción de los errores encontrados en xdm. 
El recurso de DisplayManager.errorLogFile. 


El archivo Xaccess 


Este archivo le ayuda a controlar el acceso a хаш de clientes remotos. 

Es una lista de los host que pueden pedir entrada desde xám. Si le precede un signo 
de admiración, incluye los host que le siguen. 

El recurso de Xaccess es DisplayManager .accessFile. 


Archivos de usuario pana USO CON хім 


Los usuarios necesitan configurar algunos archivos para modificar los valores pre- 
determinados рага el administrador y хат. El literal de arranque debe comprobar cada 
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archivo de xdm. Cada uno de los archivos siguientes está en el directorio particular de 
inicio. 


El archivo . xsession 


Es un archivo ejecutable que configura las sesiones deseadas del usuario. Es análo- 
go a.xinitrc para xinit, excepto que este programa puede contener cualquier cosa 
ejecutable. 


Y» | 
Nota: No es raro ligar . хіпі сус соп .xsession para obtener una interfaz 
común sin tener en cuenta la metodología de arranque. 


ZN 


A diferencia de .xinitrc, .xsession debe tener el bit de ejecutable puesto. Para 
asegurarse de ello, ejecute el comando chmod +x .xsession. 


El archivo . XRESOURCES 


Este archivo especifica los recursos a ser cargados en el servidor durante el arran- 
que. También tiene su análogo, .Xdefaults, y puede ser asociado a él. Tienen diferen- 
te nombre porque mientras . Xdefaults se usa en el arranque del sistema, . Xresources 
se usa cuando usted asigna un servidor. 


El archivo .xstssioN-ERRORS 


Este se crea cada vez que accede al servidor por medio de xdm. Es solamente un 
archivo de registro de la sesión y se puede utilizar para diagnosticar problemas en 
.xsessiono .Xresources. 


ARRANQUE de xdm 


Una vez que ha sido debidamente configurado xdm, lo puede ejecutar desde la lí- 
nea de comandos como root. En la tabla puede ver las opciones. 


Tabla 27.17. Opciones de xdm. 


Opción _ Argumento — Significado — 


-config archivo Usa el archivo indicado para la información de configuración. 
-nodaemon Suprime el comportamiento normal del daemon. 
-debug entero Indica el nivel de depuración para xdm. 
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-error archivo Indica el archivo de error para хап. 


-resorces archivo Indica el archivo de reemplazo de recursos para xdm. 


-server archivo Reemplaza el recurso DisplayManager.servers. 


-session archivo Reemplaza el recurso DisplayManager*sessions. 


Cuando invoca xdm, la pantalla se borra y aparece la indicación de entrada de xdm. 
Este continúa su ejecución, hasta que es matado manualmente. 

Si quiere hacer de xdm una característica permanente en su sitio, necesita ponerlo 
en el archivo de arranque. Próximo al final del archivo de arranque /etc/rc. local, in- 
cluya lo siguiente: 


if [ -£ /usr/bin/X11/xdm | ; then 
/usr/bin/X11/xdm; echo -n xdm 
£3 


Ahora, cuando arranque, xdm aparecerá automáticamente en su pantalla. 


XDMCP 


Debajo de xdm está XDMCP (X display manager control protocol). Este protocolo 
espera la conexión, la compara con el archivo Xaccess y, si lo permite, arranca un ser- 
vidor para el cliente que lo pidió, seguido de una indicación para entrar en el sistema 
Login, 

Necesita XDMCP para el caso de caida arbitraria de clientes. Las versiones anti- 
guas de xdm requerían un SIGHUP para terminar la conexión si una máquina de usuario 
caía inesperadamente. Podía no aparecer SIGHUP, y xdm creer que la sesión aún se- 
guía en marcha. Una reconexión puede acarrear resultados indefinidos. 

Con XDMCP, el sistema sabe cuándo limpiar después de las caídas de sistema. De 
esta forma, si una máquina se para de forma abrupta, xdm se puede volver a conectar 
de forma limpia y fácil. 


MI SESIÓN 


Ahora que ya ha entendido los conceptos básicos del arranque de X, puede ver lo 
que hacen los comandos de una sesión. 
#!/bin/sh 


xclock -geometry =60x60-0+0 -update 1 & #run a clock 
twm& 
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xterm -fn 7x13 -bg navy -fg gold -g =80x24+0+100& 

xterm -fn 7x13 -bg navy -fg gold -g =80x24+33+66& 

xterm -fn 7x13 -bg navy -fg gold -g =80x24+66+33& 

xterm -fn 6x10 -bg navy -fg gold -g =80x24+100+0& 

xset s 300& 

xhost + > /dev/null 2>&1 

/home/xearth/bin/xearth -label -fork 

xterm -fn 9x15-C -n console -title "'/bin/hostname' Console"\ 
-g =80x4+0+0 -iconic 

#Run xterm in foreground - when this exits, server exits 


Este listado debe arrancar cinco XTerm, un reloj y un xearth. Cuatro de las cinco 
XTerm se superponen diagonalmente a lo largo de la pantalla y la quinta es un icono. 
Puede verlo en la figura 27.17. 


25 Mou 85 11:33 FST 
du 20.8 $ 153.4 E 
153.4 E 


& assi sun 20.8 $ 


Figura 27.17. Mi pantalla de arranque. 


28. Uso del gestor 
de ventana 


Los gestores de pantalla son vitales para la apariencia y sensación de X. El gestor 
de ventana controla las comunicaciones entre aplicaciones, arranca las aplicaciones 
desde X y controla la aparición de la aplicación en la pantalla. 


¿Por QUE USAR UN GESTOR de pantalla? 


No necesita ejecutar X con un gestor de ventana. Podría diseñar fácilmente su lite- 
ral .xinitrc para sacar una xterm, un reloj y cualquier otra aplicación que usted quiera 
usar. Puede usar opciones de geometría para situar las ventanas donde quiera. Simple- 
mente moviendo el cursor por encima de la aplicación le permite usar el teclado y los 
botones para las entradas. Cuando mueva el puntero sobre el fondo y teclee algún ca- 
rácter, no pasará nada. Esto parece que es lo que usted quería, ¿Conforme? 

Suponga, sin embargo, que configura de manera errónea su .xinitrc y acaba 
amontonando las ventanas. O se ha sobrepasado la capacidad real de la pantalla y no 
puede ejecutar una aplicación sin superponer otra. Peor todavía, ha llamado a una apli- 
cación con la dimensión errónea. El gestor de ventana le ayuda a superar estos proble- 
mas potenciales. 

Recuerde que el servidor X es un gestor para la pantalla física. Recibe peticiones 
de presentar algo en la pantalla y gestiona las entradas dirigiéndolas al dispositivo apro- 
piado y a la aplicación. 
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Existen diferentes gestores de ventana. Algunos son productos comerciales, como 
olwm de Sun y mwm de Motif. Otros son de dominio público, como twm. Debe elegir el 
gestor que le proporcione el entorno de trabajo más productivo. Como no todo el mundo 
tiene el mismo estilo de trabajo, cada uno se siente más productivo con un gestor de 
ventana diferente. Los gestores más modernos, llamados gestores de ventana virtuales, 
pueden gestionar más espacio que el visible en la pantalla. En los gestores de pantalla 
virtuales puede pasar de una pantalla a otra para ver diferentes configuraciones. 


\ dy Nota: Debo reconocer que estoy polarizado hacia twm como mi gestor de 
ventana. Prefiero mirar los bordes de la ventana, la técnica de personali- 
zación y la gestión de icono. Por supuesto, fue el primer gestor que utilicé, 


ZIN y es público. 


Los gestores de ventana organizan las ventanas que presenta X. Normalmente lo 
hacen creando bordes alrededor de la ventana. Estos bordes pueden recibir entradas y 
ser usados para comandos, como iconify O move. También recibe las entradas que 
se envían a la ventana raíz y realiza las acciones pertinentes. 

Un gestor de ventana realiza la serie de tareas siguiente: 


SJ Modifica la posición de la ventana en la pantalla. 

24 Gestiona la posición predeterminada de las ventanas. 

27 Gestiona el cambio de tamaño de la ventana. 

tJ Manipula el orden de apilado de las ventanas. 

bx Gestiona la conversión de ventanas en iconos y viceversa. 
=] Refresca la pantalla. 


bx Crea un método sencillo de arrancar algunos programas, como Xterm. 


Secreto: En X todo es una ventana, incluido el fondo. Al fondo se le llama 
ventana raíz (root). Varios programas manipulan esta ventana raíz, y los 
veremos en capítulos próximos. Nadie recibe entradas; solamente el ges- 
tor de ventana recibe entradas de root. 


Una mirada А los tres GRANdES 


Hay muchos gestores disponibles, yo he examinado por lo menos diez en los últi- 
mos dos o tres años. De todos ellos, destacan tres en cuanto comodidad de uso. Estos 
son: Motif Window Manager, Open Look Window Manager y Tab Window Manager. 
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Morif Window Manager 


Lo distribuye la OSF y esta disponible para muchas plataformas de UNIX bajo licen- 
cia. Es el más grande de los tres en cuanto a tamaño de ejecución y además es muy po- 
tente. 

Apreciará características notables en una sesión de Motif Window Manager. El borde 
de la ventana es grande y la orilla está dividida en ocho piezas de modificación de di- 
mensión. Situando el cursor en una de esas piezas, presionando el primer botón del ra- 
tón y deslizando la orilla, se agranda la ventana. Una caja en el borde superior de la 
ventana le incluye varias áreas para hacer click con el puntero y crear menús con dife- 
rentes posibles acciones. Desde ese menú puede modificar el tamaño, mover, hacer 
icono y subir o bajar ventanas. Puede destruir la ventana, matando efectivamente la 
aplicación que se ejecutaba en la ventana. Otros botones hacen icono o maximizan la 
ventana. 

Los usuarios familiarizados con Microsoft Windows se pueden encontrar más cómo- 
dos con Motif. 

La otra caracteristica de Motif es la apariencia de los iconos. Motif Window Mana- 
ger situa los iconos en un costado de la pantalla. Los iconos de las ventanas tienen la 
misma apariencia: un recuadro con cuatro pequeños botones dentro y la identificación 
del nombre de la aplicación. Puede hacer que reaparezca la ventana poniendo el punte- 
ro encima del icono y pulsando el botón izquierdo del ratón. Aparecerá el menú y elegirá 
Maximizar. Un doble clic realiza la operación automáticamente. 


2: - Advertencia: Recuerde que todo gestor de ventana puede ser personali- 
zado, por tanto el comportamiento del suyo puede ser diferente. 


Como Motif Window Manager forma parte del paquete de Motif, no es fácil que lo 
encuentre en una instalación UNIX casera. Los vendedores de estaciones de trabajo de 
alto nivel como Hewlett Packard y Digital, poseen licencia Motif de OSF, por tanto su 
gestor de ventana aparece en esos sistemas. 

Se arranca Motif con el comando mwm. 


Open Look Window Manaqer 


Se encuentra en la mayoría de las estaciones de trabajo de Sun. Está ligado a de- 
terminadas librerías propias de Sun, por lo que no está disponible para otras platafor- 
mas como ocurre con Motif. Se distribuye con Open Windows en todas las plataformas 
Solaris (ver figura 28.1). 
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Figura 28.1. Ventana gestionada por Open Windows. 


Notará inmediatamente que una ventana gestionada por Open Look tiene una apa- 
riencia diferente comparada con la de Motif. El borde no es tan grueso. Para modificar 
la dimensión de la ventana, tiene unas etiquetas en las esquinas, como las de los álbu- 
mes fotográficos. Tiene un pequeño botón triangular para desplegar el menú con los 
controles de la ventana. Una doble pulsación en el botón izquierdo del ratón convierte 
la ventana en icono. 


Secreto: El entorno Open Look normalmente no incluye botones para termi- 
nar los programas. En su lugar, debe sacar el menú del borde del gestor 
de ventana y seleccionar la opción Quit para terminar el programa. El gestor 
de ventana envía una señal SIGTERM a la aplicación, indicando que termi- 
ne. Esto resulta frustrante si usa un gestor que no tiene la opción Quit en 
el menú. La única manera de matar el programa es ir a un shell diferente, 
determinar la ID del proceso y usar el comando ki11. 


Cuando se compara Motif con Open Look, Motif resalta dando la impresión de tres 
dimensiones. Los bordes de la ventana tienen una sensación tridimensional, mientras 
que Open Look tiene apariencia plana. 


\ | 
DV QD ; qt 
A Secreto: Puede crear una apariencia tridimensional en Open Look indi- 
227, Ey, cando la opción -34 en la línea de comando al llamar al gestor de ventana. 
AEN 
/ ! 


Open Look tiene su propia distinción de iconos. Al igual que Motif, agrupa los iconos 
en un lado de la ventana, cada uno en un cuadrado. En la figura 28.2 se muestra un ico- 
no típico. Pulsando el botón izquierdo del ratón sobre el icono se restablece el tamaño 
completo. 

Open Look Window Manager es llamado normalmente desde el interior del literal de 
arranque. El comando es olwm y los argumentos puede verlos en la tabla siguiente. 
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Figura 282. Icono Open Look. 


Tabla 28.1. Argumentos de línea de comando de Open Look Window Manager. 


Argumento 


=GliEk 

-depth resolución 
-display pantalla 
-dsdm 

sE 

-follow 

-fn fuente 
-fg color 
-multi 

-name nombre 
-nodsdm 

-single 


-syncpid pid 
-syncsignal señal 


-visual clase 


20010 гесигѕо 


Descripción 

Usa apariencia bidimensional. 

Usa apariencia tridimensional. 

Especifica el color del borde. 

Especifica el color del fondo. 

Usa el modo pulsar para situar. 

Usa el modo pulsar para situar. 

Especifica la resolución del monitor. 

Ejecuta olwm en la pantalla indicada. 

Usa el servicio de gestión de base de datos. 
Usa el método situar siguiendo al puntero. 
Usa el método situar siguiendo al puntero. 
Usa la fuente especificada para los títulos de la ventana. 
Especifica el color del plano principal. 
Gestiona las ventanas de la pantalla. 

Usa el nombre para buscar un recurso. 

No usa el gestor de base de datos. 
Gestione las ventanas de una sola pantalla. 


Manda una señal a la ID del proceso especificado cuando ha 
terminado la inicialización. 


Envía la señal que se especifica en lugar de SIGALRM (debe ser 
un número) 


Especifica la clase de la pantalla. 


Especifica el recurso en la línea de comando. 


Tab Window Manaqer 


Tab Window Manager es mi preferido. Es un archivo pequeño ejecutable y tiene 
una presencia en pantalla menor que Motif o que Open Look. Es un gestor a disposición 
pública y se puede encontrar prácticamente en todas las plataformas (ver figura 28.3). 
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:54am up 8 day(s), 14:39, 1 user, load average: 0,34, 0,25, 0,13 
chomolongma:1:/home/ james? [] 


Figura 28.3. Ventana de Tab Window Manager. 


wa 


Nota: El autor de este gestor es Tom LaStrange, y el nombre original era: 
"Tom's Window Manager". Debido a la influencia de llamadas de correo 
S FN electrónico se cambió el nombre a Tab Window Manager. 


Lo primero que notará es el tamaño de los bordes: Prácticamente no existen. La 
única marca real es la barra en la parte superior de la ventana que incluye el nombre de 
la ventana y los dos puntos de control. Uno en la izquierda para hacerla icono pulsando 
el botón izquierdo del ratón en él, y otro en la derecha para modificar el tamaño de la 
ventana, pulsando el botón izquierdo del ratón en él y deslizando el ratón sin soltar. twm 
también le ofrece un menú de la ventana raíz. 


Tabla 28.2. Tareas básicas en twm. 


Para hacer... 

Modificar la posición Mueva el puntero a la barra del nombre de la ventana. Pulse el botón 

de la ventana izquierdo del ratón en el primer botón, y deslice la ventana a la nueva 

en la pantalla posición. 

Gestionar la posición (Predeterminado, cuando se pide una ventana nueva, twm le da el es- 

predeterminada queleto de una ventana.) Mueva el puntero a la posición donde quiere 

de los iconos la ventana, y allí pulse luego el botón izquierdo del ratón en el botón 
oportuno. 

Modificar el tamaño Ponga el puntero sobre el icono de modificar tamaño en el marco, 

de las ventanas pulse el botón izquierdo del ratón, y arrastre el puntero hasta que ob- 


tenga la dimensión apropiada. 
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Modificar el orden Ponga el icono sobre la barra de nombre de la ventana. Pulsando en 
de apilado el botón central se levanta la ventana a la parte superior de la pila, y 
de ventanas una segunda pulsación la manda al fondo. 


Convertir ventanas Pulse el botón izquierdo del ratón en el icono de hacer icono, en el 
en iconos borde de la ventana. 


Convertir iconos Pulse el botón izquierdo del ratón en el icono. 
en ventanas 


Refrescar la pantalla Pulse el botón izquierdo del ratón estando en la ventana raíz. La ven- 
tana predeterminada incluye un comando de refresco. Ponga el punte- 
ro sobre ese comando y suelte el botón. 


Puede crear una forma sencilla de arrancar ciertos programas, como XTerm, por 
medio de algunos menús de la ventana raíz. Puede personalizar esos arranques escri- 
biendo un literal de arranque. 

Los iconos de Tab Window Manager son pequeños y aparecen de forma predeter- 
minada, cuando hace icono la ventana, pero lo puede mover pulsando el botón central 
y arrastrándolo a la nueva posición. Son suficientemente grandes para incluir el nombre 
de la aplicación y ocupan menos espacio que los de Motif o de Open Look. 

El comando twm arranca Tab Window Manager. Sólo tiene cinco opciones que pue- 
de ver en la tabla. 


Tabla 28.3. Opciones de línea de comando de twm. 
Opción - Argumento Significado 


-display display Ejecuta el gestor en la pantalla indicada. 
-s Sólo gestiona la pantalla predeterminada. 
-f filename Usa el archivo indicado como archivo de arranque de twm. 


Imprime los mensajes de error cuando aparece un evento ines- 
perado de X. 


No imprime los errores. 


Una característica adicional de Tab Window Manager es el gestor de icono. Todas 
las aplicaciones se ponen en una lista de gestor de icono y se pueden convertir en icono 
y abrir desde allí. La figura 28.4 muestra el gestor de icono. Se presenta desde el botón 
central del ratón: presiónelo estando en la ventana raíz y después seleccione el gestor 
de icono. 

Si usa el gestor de icono con otras variables, puede eliminar el mantener los iconos 
en la pantalla. 
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aterm 


Figura 28.4. El gestor de icono de twm. 


Personalización de UN GESTOR dE VENTANA 


Los gestores de ventana son aplicaciones realmente potentes, pero puede ampliar 
su poder personalizando algunos componentes. Con muchos gestores de pantalla se 
usa un procedimiento similar al que se expone para personalizarlos, aunque los presen- 
tados sean específicos de twm. 

La personalización se ajusta a tres tipos básicos. Primero, puede fijar variables, 
como los tipos de letra de los menús y sus preferencias. Segundo, puede fijar ciertas 
asociaciones de teclas que describen las funciones que se realizan cuando el gestor de 
ventana recibe determinadas entradas. Finalmente, puede definir sus propios menús e 
incluirlos donde quiera. 

Como ejemplo de flexibilidad, twm aporta un archivo de configuración predetermi- 
nado. Este archivo define los colores básicos y los tipos de letras que puede usar el 
gestor así como los menús predeterminados. Su personalización debe estar incluida en 
el archivo .twmrc contenido en su directorio home. 

Como alternativa, la puede incluir como comandos con argumentos en su literal 
Suma trc. 


Confiquración de variables 


Puede fijar las variables en twm, de una de las tres maneras siguientes, dependien- 
do de la variable. Para los conmutadores (toggle) sólo necesita incluir la variable en la 
lista; para negarlo anteponga al conmutador un No. Otras variables pueden ser agrupa- 
das incluyéndolas entre llaves ({}). 


ZN 
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Nota: Otros gestores de ventana pueden tener formatos de argumentos 


distintos: Unos requieren dos puntos y otros un signo igual. Lo mejor es 


examinar las páginas del manual del gestor elegido. 


Hay muchas variables que controlan la operación del gestor de ventana y las puede 
ver en la tabla 28.4. Los otros gestores tendrán variables similares. Las variables de co- 
lor las encontrará en las tablas 28.5 y 28.6. 


Variable 


AutoRaise 


AutoRelative 
Resize 


BorderWidth 
ButtonIndent 


ClientBorder 
Width 


Colors 


Constrained 
MoveTime 


Cursors 


Decorate 
Transients 


DefaultFunction 


DontIconify 
ByUnmapping 


DontMoveOff 


DontSqueeze 
Title 


Tabla 28.4. Variables para la personalización de twm. 


Tipo 


conmutador 


píxeles 
píxeles 


conmutador 


lista 


entero 


conmutador 


función 


lista 


conmutador 


lista 


Acción 


Cuando pone el cursor en una ventana, se pone automáti- 
camente en la parte superior. El nombre de la aplicación 
debe aparecer entre comillas en la lista. 


Cuando modifica en tamaño de la ventana, el puntero debe 
cruzar el borde de la ventana antes de que aparezca el 
elástico. 


Anchura del borde en píxeles. Predeterminado es 2. 
Sangría para los dos títulos de botones. 


Usar el borde especificado por el cliente en lugar de indica- 
do en BorderWidth. 


Colores para características especiales. (Ver tabla 28.5.) 


Nümero de milisegundos entre pulsaciones antes de per- 
mitir una operación de movimiento constreñida. (Esta ope- 
ración constreñida se permite sólo en horizontal y vertical.) 
Predeterminado es 400. 


Cursores para cada posición. Las posiciones son Frame, 
Title, Icon, IconMgr, Move, Resize, Menu, Button, 
Wait, Select y Destroy. 


Indica que la ventana de transición debe tener barra de tí- 
tulos. 


Función que se deberá ejecutar cuando se reciba un evento 
y no se encuentre asociación. Debe estar puesta antes de 
que se asignen todas los tipos de letra. 


Lista de las ventanas que no se deben convertir en icono al 
quitar el mapa de la ventana. 


La ventana no se debe sacar de la pantalla. 


Lista de ventanas que deben tener su barra de título de lon- 
gitud completa. 
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Variable 


Forcelcons 


FramePadding 


GrayScale 
IconBorderWidth 


IconDirectory 


IconFont 


IconifyBy 
Unmapping 


IconManager 
DontShow 


IconManagerFont 


IconManager 
Geometry 


IconManagers 


IconManagerShow 


IconRegion 


Icons 


Interpolate 
MenuColors 


MakeTitle 


MaxWindowSice 


MenuFont 


Monochrome 


conmutador 


entero 


lista 
entero 


cadena de 
caracteres 


secuencia 


lista 


lista 


cadena de 
caracteres 


cadena de 
caracteres 


cadena de 
caracteres 


lista 


cadena de 
caracteres 


lista 


conmutador 


lista 


secuencia 
secuencia 


lista 


El pixmap del icono debe suprimir los suministrados por el 
cliente. 


Relleno entre las decoraciones de la barra de título y el 
marco de la ventana. 


Colores de una pantalla de escala de gris. Ver Colors. 
Anchura del borde del icono. 


Directorio donde se debe buscar el bitmap si no se encuen- 
tra el archivo. 


Tipo de letra para el nombre del icono. 


Aplicaciones que se deben convertir en icono al quitar el 
mapa. Se pueden volver a mapear con el gestor de icono. 
Si no se indica lista, se suponen incluidas todas las aplica- 
ciones. 


Aplicaciones que no deben estar en la lista del gestor de 
icono. 


Tipo de letra para el gestor de icono. 


Geometría del gestor de icono. El nümero predeterminado 
de columnas es 1. 


Crea una lista de gestores de icono. Cada elemento de la 
lista tiene cuatro términos: Nombre de la ventana, nombre 
del icono (opcional y número de columnas. Esta variable 
puede crear varios gestores de icono. 


Lista de aplicaciones que aparecen en el gestor de icono. 
Elimina al variable IconManagerDontShow. 


Región de la ventana para iconos. Se deben incluir cinco se- 
cuencias: geometría, vertical, horizontal, anchura de rejilla 
y altura de rejilla. Ejemplo: IconRegion 840x150+400+0 
North West 20 10. Que se aplica en la parte superior 
derecha de la pantalla. El icono comienza en la parte supe- 
rior izquierda con una rejilla de 20 x 10 píxeles. 


Bitmaps para uso con las aplicaciones. 


El menú de colores se puede describir en el menú de defi- 
niciones. 


Lista de ventanas en las que se deben poner barras de títu- 
los. Usado para superponer NoTitle. 


Ventana más grande permitida en el sistema. 
Tipos de letra del menú. 


Lista de colores para un monitor monocromo. Ver Colors. 


Variable 


MoveDelta 


NoBackingStore 


NoCaseSensitive 


NoDefults 


NoGrabServer 


NoHighlight 


NolconManagers 
NoMenuShadows 


NoRaiseOn 
Deconify 
NoRaiseOnMove 
NoRaiseOnResize 


NoRaiseOnWarp 


NoSaveUnders 


NoStackMode 


NoTitle 


oTitleFocus 


NoTitle 
Highlight 


OpaqueMove 


Pixmaps 


Priority 


RandomPlacement 


Tipo 
entero 


conmutador 


conmutador 
conmutador 


conmutador 


lista 


conmutador 
conmutador 


conmutador 
conmutador 
conmutador 
conmutador 


conmutador 
lista 


lista 


conmutador 
lista 


conmutador 


lista 


entero 


conmutador 
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Acción 

Número de píxeles que se debe mover el puntero para mover 
la ventana. 

Ningún menú debe incluir copia de respaldo. 


Los iconos del gestor de iconos se deben ordenar sin con- 
siderar mayúsculas y minúsculas. 


No se deben suministrar los botones predeterminados de 
la barra de título. 


No inmovilizar el servidor cuando se usan menús y movi- 
mientos de ventana. Normalmente la pantalla se congela 
hasta que se ha completado la operación: esto permite que 
otras aplicaciones continúen presentando su salida. 


Aplicaciones cuyos bordes no se deben resaltar para se- 
guir el movimiento del cursor. 


No se debe crear gestor de iconos. 
Los menüs no deben crear sombras. 


Las ventanas no deben pasar a primera posición al sacar- 
las del icono. 


Las ventanas no deben pasar a primera posición al mover- 
las. 


Las ventanas no deben pasar a primera posición al modi- 
ficar su tamaño. 


Las ventanas no deben pasar a primera posición al entrar 
el puntero en la ventana. 


No pedir al servidor que guarde los menús. 


Lista de aplicaciones cuya petición de pasar a la parte su- 
perior de la pila, debe ser ignorada. 


Lista de aplicaciones que no deben recibir barra de título. 


No se debe cambiar el foco del teclado cuando entra pun- 
tero en la ventana. 


Las aplicaciones de la lista no deben resaltar la barra de 
título para indicar que el foco está en su ventana. 


Mover toda la ventana en la operación de mover. 


Lista de mapas de píxeles para ser utilizados en cada cam- 
po. 
Prioridad de twm. 


Las ventanas sin geometría especificada deben ser coloca- 
das en la ventana en modo pseudo aleatorio. Si no está 
fijado, el usuario debe arrastra el diseño. 


L 
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Variable 


ResizeFont 


RestartPrevious 
State 


SaveColor 


ShowIconManager 


SortIconManager 


SqueezeTitle 


StartIconified 


TittleButton 


Borderwidth 


TitleFont 


TitlePadding 


UnknownIcon 


UsePPosition 


WarpCursor 


WarpUnmapped 


WinowFunction 


WindowRing 


XorValue 


secuencia 


conmutador 


lista 


conmutador 


conmutador 


lista 


lista 
entero 


cadena de 
caracteres 


entero 
cadena de 


caracteres 
cadena de 


caracteres 
Lista 
conmutador 
Función 
Lista 


Entero 


Entero 


Acción 


Tipo de letra usado en la ventana para indicar la modifica- 
ción de tamafio de otra ventana. 


El gestor de ventana debe intentar arrancar en el mismo 
estado en que salió el gestor de ventana anterior. Usado 
para mantener en icono las aplicaciones que eran icono en 
el gestor anterior. 


Colores que se deben mantener como valores de píxel en 
la ventana raíz. 


Presentar el gestor de icono cuando empiece el gestor de 
ventana. 


Las aplicaciones en el gestor de icono deben ser ordena- 
das alfabéticamente. 


Lista de aplicaciones que tienen una barra de título míni- 
ma. De forma predeterminada la barra de título se extiende 
por toda la parte superior de la ventana. Cada entrada puede 
tener justificación izquierda, derecha o centro. Puede indi- 
car también una relación para indicar el lugar. 


Aplicaciones que deben arrancar como iconos. 
Anchura del borde alrededor del icono. 


Tipo de letra para el nombre en la barra de título. 


Relleno entre botones, texto y áreas de resaltado en la barra 
de título 


Icono a usar cuando no se indica otro. 


Indica si la posición pedida por la aplicación debe ser teni- 
da en cuenta. Puede ser on, off o no cero. 


Lista de aplicaciones para las que el puntero se debe situar 
en la ventana al sacarlas de icono. 


Indica que las ventanas en icono en el anillo de traspaso 
deben ser sacadas del icono cuando se accede a ellas. 


Función que se debe ejecutar cuando una ventana es se- 
leccionada desde el menü. Debe ser fijada después de haber 
fijado todos los tipos de letras. 


Lista de ventanas para punteros de acceso. 


Valores a usar al modificar la posición y tamaño de la ven- 
tana. 


Nümero de perfiles que se deben dibujar cuando una ven- 
tana se hace icono o se saca de él. 
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Tabla 28.5. Variables de colores. 


Color e Resultado : 


DefaultBackground Color de fondo predeterminado de la ventana raíz. 


DefaultForeground Color del primer plano predeterminado de la ventana raíz. 
MenuBackground Color de fondo del menú. 
MenuForeground Color del primer plano del menú. 


ManuShadowColor Color de la sombra del menú. 


Color de fondo del título del menú. 


MenuTitleBackground 
MenuTitleForeground Color del primer plano del título del menü. 
PoiterBackground Color de fondo del puntero. 
PointerForeground Color del primer plano del puntero. 


Tabla 28.6. Lista de variables de color. 


Variable Acción 


BorderColor cadena de caracteres Color del borde cuando la ventana no es 
/lista un icono. Se pueden incluir varias aplica- 
ciones en la lista. 


BorderTitle cadena de caracteres Color de fondo predeterminado en el pa- 
Background /lista trón de grises y bordes no resaltados. Lis- 


ta opcional. 
BorderTitle cadena de caracteres Color de primer plano para los bordes. 
Foreground /lista 
IconBackground cadena de caracteres Color de fondo de los iconos. El color pre- 
/lista determinado se aplica a todos los iconos 


pero puede ser modificado por la lista. 


IconBorderColor cadena de caracteres Color del borde de los iconos. El color pre- 
/lista determinado se aplica a todos los iconos 
pero puede ser modificado por la lista. 


IconForeground cadena de caracteres Color del primer plano de los iconos. El 

/lista color predeterminado se aplica a todos 
los iconos pero puede ser modificado por 
la lista. 


IconManager cadena de caracteres Color de fondo para cada aplicación del 
Background /lista gestor de icono. La lista elimina el color 
predeterminado. 


IconManager cadena de caracteres Color de primer plano para cada aplica- 
Foreground /lista ción del gestor de icono. La lista elimina 
el color predeterminado. 
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IconManager cadena de caracteres Color de resaltado en el gestor de icono. 
Highligtht /lista La lista elimina el color predeterminado. 


TitleBackground cadena de caracteres Color de fondo para la barra de titulo. La 
/lista lista elimina el color predeterminado. 


TitleForeground cadena de caracteres _ Color de primer plano para la barra de tí- 
lista tulo. La lista elimina el color predetermi- 
nado. 


La gestión del color tiene un interés particular. Mientras la mayoría de las variables 
toman un solo argumento, las variables Color pueden tener en su interior variables ani- 
dadas. Considere el caso: 


Color 

{ 
TitleForeground "blue" 
TitleBackgroung "hotpink" 
BorđerTitleForeground #Жайектл.а 
BorderTitleBackgroung "#0007777" 
IconBackground "limegreen" { "XTerm" "yellow" } 
IconForeground "orange" { "Xterm" "brown" } 
IconBorderColor "black" { "XTerm" "blue" } 
BorderColor "red" { "XClock" "yellow" } 
MenuForeground "seashell" 
ManuBackground "forestgreen" 
IconManagerBackground "pink" ( Xterm" "blue" ) 
IconManagerForeground "brown" ( "XTerm" "gold" } 
MenuTitleForeground "gold" 
MenuTitleBackground "red" 
MenuShadowColor "yellow" 


} 


Con ello indica que los titulos deben ser azules y rosa fuerte. El borde para una ven- 
tana no resaltada debe ser de dos colores indicados con dos valores RGB. Los iconos 
deben ser naranja sobre verde limón a menos que sean XTerm, en cuyo caso deben ser 
concha de mar y verde forestal. El gestor de icono es marron sobre rosa, excepto, que 
sea de nuevo XTerm, en cuyo caso sera oro sobre azul. Los bordes de la ventana son 
rojos cuando el puntero esta en ella, excepto para el reloj, que es amarillo. Los titulos 
de los menus son oro sobre rojo, y la sombra es amarilla. 


Asociaciones de teclas 


También puede personalizar Tab Window Manager ligando acciones a pulsaciones 
de teclas o presiones de los botones. Estas asociaciones de letras son bastantes sen- 
cillas, aunque no sean intuitivas a primera vista. Las asociaciones de teclas deben ir a 
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continuación de la definición de variable en el archivo de arranque, pero el orden no es 
imperativo. 

La sintaxis es sencilla. Necesita el nombre de la tecla, seguido de un contexto y una 
función. Los campos están separados por dos puntos. Los nombres de las teclas deben 
utilizar cualquiera de las abreviaturas de la simulación de la tecla (véase la sección de 
xmodmap). Los botones son sencillamente Button1 — Button5. Puede modificar el 
símbolo de la tecla poniéndole a continuación el signo igual y uno de los elementos si- 
guientes: shift, control, lock, meta, mod1, mod2, mod3, mod4 y mod5. Todos pue- 
den ser abreviados a la primera letra menos los mod, que se abrevian mi — m5. 

El contexto es donde está situado el puntero. Puede poner más de un contexto en 
la lista, mientras estén juntos. Contextos válidos son ventana (w), título (t), icono 
(i) root (r), marco (f)O gestor de icono (m). 

Las funciones están predefinidas y puede encontrarlas en la tabla siguiente. 


Tabla 28.7. Funciones de twm. 


Función Acción 


Argumento 


-.colormap 


cadena de 
caracteres 


.autoraise 


.backiconmgr 
.beeb 


.bottomzoom 


.circledown 
.circleup 


cadena de 
caracteres 


.deiconify 
.delete 


.deltastop 
.destroy 
. downiconmgr 


cadena de 
caracteres 


.exec 


.focus 


Ejecuta la secuencia como un comando. Debe ir entre comi- 
llas. 


Conmuta si la ventana seleccionada pasa a posición supe- 
rior al entrar el puntero. 


Pasa el puntero a la columna previa del gestor de icono actual. 
Activa en sonido del teclado. 


Modifica el tamaño para ocupar la mitad inferior de la pan-. 
talla. 


Baja la ventana más alta que oculta otras ventanas. 
Levanta la ventana más baja. 


Rota el mapa de colores a uno de los valores next, prev O 
default. 


Saca del icono la ventana indicada. 
Intenta borrar la ventana seleccionada. 


Permite salir de una función definida por el usuario si el pun- 
tero se ha movido más de los píxeles MoveDelta. 


Desconecta el servidor X de la aplicación en la ventana se- 
leccionada. 


Pasa el puntero a la siguiente fila en el gestor de icono. 
Ejecuta las funciones indicadas. 


Mueve el foco del teclado a la ventana seleccionada. Si el 
foco estaba en ella, pierde el foco. 
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Función — Acción 


Argumento 


£.forcemove 


. forwiconmgr 


.fullzoom 


.function 


.hbzoom 
.hideiconmgr 


.horizoom 


.htzoom 
.hzoom 
.iconify 


.identify 


.lefticonmgr 
.leftzoom 
.lower 


.Inenu 


.move 
.nexticonmgr 
‚пор 

.previconmgr 


priority 


.quit 
.raise 


.raiselower 


.refresh 
.resize 


restart 


cadena de 
caracteres 


cadena de 
caracteres 


cadena de 
caracteres 


Permite sacar la ventana a pesar de la variable DontMove- 
OEE. 


Pasa el puntero a la siguiente columna del gestor de venta- 
na. 


Agranda la ventana a toda la dimension de la pantalla, o 
restaura el tamaño original, si ya estaba en la dimensión 
máxima. 


Ejecuta la función. 


Equivalente a £.bottomzoom. 
Suprime el mapa del gestor de icono actual. 


Modifica la dimensión de la ventana actual a toda la panta- 
lla. 


Igual que £.topzoom. 
Igual que £.horizoom. 
Hace icono la ventana seleccionada. 


Presenta un resumen del nombre y geometria de la ventana 
seleccionada. 


Igual que £. backiconmgr, excepto en que no cambia filas. 
Sólo amplía hasta ocupar la parte izquierda de la pantalla. 
Saca el menú indicado. Puede anidar cascadas. 


Despliega el menú indicado. Puede poner menús en casca- 
da. 


Vuelve a colocar en su posición la ventana indicada. 
Pasa el puntero al siguiente gestor de icono. 

No operación. 

Pasa el puntero al gestor de icono anterior. 


Fija la prioridad de un cliente que es propietario de la venta- 
na seleccionada, al valor de la cadena de caracteres 


Para la ejecución de twm. 
Levanta la ventana indicada. 


Levanta la ventana al principio de la pila; si ya está al princi- 
pio, la pasa al final. 


Pinta de nuevo la pantalla. 
Modifica la dimensión de la ventana. 


Mata twm y lo arranca de nuevo en la pantalla. 
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Función Argumento Acción 


f.righticonmgr Igual que £.nexticonmgr, excepto que no cambia las fi- 
las. 


f.rightzoom Amplía la ventana seleccionada hasta ocupar la parte dere- 
cha de la pantalla. 


f.saveyourself Envía el mensaje SAVEYOURSELF a la ventana selecciona- 
da. 


f.showiconmgr Hace el mapa del gestor de icono. 
f.sorticonmgr Ordena alfabéticamente el gestor de icono. 
f.title Pone el título de un menú. 


f.topzoom Amplía la ventana hasta ocupar la parte superior de la pan- 
talla. 


f.unfocus Elimina el foco por posición de puntero. 
f.upiconmgr Pasa el puntero a la fila anterior del gestor de icono. 
f.vlzoom Igual que £.leftzoom. 

f-vrzoom Igual que £.rightzoom. 


f.warpring cadena de Pasa el puntero a la ventana anterior en la variable window- 
caracteres Ring, de acuerdo con la secuencia. (Tanto next como prev.) 


f.warpto cadena de Pasa el puntero a la ventana indicada. 
Caracteres 


f.warpto cadena de Pasa el puntero al gestor de icono indicado. 
iconmgr caracteres 


f.warpto cadena de Pasa el puntero a la pantalla indicada. 
screen caracteres 


f.winrefresh Pinta de nuevo la ventana indicada. 


f.zoom Amplía la ventana a la altura total de la pantalla. 


Una asociación sencilla sería: 
Buttonl : title : f.move 
Que llama a la función move cuando se presiona el Botón 1 en la barra de título. 


"El" = Qvi foot fowarpto '"xbift" 


Advertencia: El gestor de ventana obtiene acceso a estas teclas antes 
que cualquier programa de aplicación, por tanto si necesita cualquiera de 
esas teclas, asegürese de que no la superpone al mapa del gestor. 
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Personalización de las funciones 


Puede definir sus propias funciones como combinación de las existentes. Necesita 
indicar la clave Function, seguida de un nombre y una lista de comandos entre llaves: 


Function "move-and-lower" { f.move f.lower ) 


Ahora la puede usar como f.function "move-and-lower". 


Adición de borones A la barra de titulo 


Puede incluir nuevos botones a la barra de título para añadir funciones. Los botones 
se añaden de izquierda a derecha con LeftTitleButton о RightTitleButton, S€- 
guido de un mapa de bit, un signo de igual y una función: 


LeftTitleButton "boat" s f.identity 


Iconos válidos son los siguientes: : dot, : iconify, :resize, :xlogo, :delete, 
:menu y :question. 


CREACIÓN de MENÚS 


Finalmente, también puede personalizar los menús. Debe identificar cada menú 
con la clave Menu seguida de un nombre, que será sensible a mayúsculas y minúsculas. 
Opcionalmente, puede indicar dos colores uno para el fondo y otro para el primer plano. 
A continuación, la lista de entradas del menú incluida entre llaves (()). 

Las entradas del menü son secuencias y funciones. Las funciones pueden ser otros 
menüs, permitiéndose la cascada. Opcionalmente, puede indicar colores de fondo y pri- 
mer plano entre la secuencia y la función. Por ejemplo: 

Manbu "Clients" 

{ 

| "Clients" f.title 

"Utility* .menu "Utility" 


f 
"XTerm" f.menu "XTerm" 


\ 


Este listado hace aparecer un menú con dos entradas seleccionables y el título 
"Clients". Cada entrada puede sacar otro menú, en una cascada. 
El menú "Utilitiy" es como sigue: 


Menu "Utility" 


"Utility" f title 
"Mail" !"/home/james/bin/vmail&" 
"News" 1!" /home/james/xreader/procI&" 


"Redraw" f.refresh 
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"Restart" f.restart 

"ScreenSave Off" I"xset s 0 £" 

"ScreenSave On" !"xset s 2 &" 

"XGames" f.menu "XGames" 

“Xba re !"xbiff -bg purple -bd white -fg yellow 
-geometry =80x80-85+0 &" 

"Xclock" !"xclock -bg grey20 -fg gold -hd aliceblue -hl 
orange -update 1 -geometry =80x80-0+0 &" 

"Xeyes" !"xeyes -fg blue -center red -outline forestgreen 


-g 75x50+538+0 &" 
} 


La ventana contiene diez entradas y un título. Algunas entradas inician programas 
y otras funciones de twm. Hay un menú estándar de twm, TwmWindows, que le proporcio- 
na un listado de cada ventana. Cuando se selecciona una ventana, se saca del icono y 
se agranda, a menos que WindowFunction tenga un valor diferente. 


Uso de OTROS GESTORES dE VENTANA 


Paralelamente a los tres gestores mencionados, hay otros muchos que pueden ser 
de interés. En la tabla siguiente encontrará una lista de ellos. 


Tabla 28.8. Otros gestores de ventana. 


Gestor Origen 


Primer gestor de ventana de X. 

Gestor de ventana de GNU. 

Gestor de ventana universal. 

Gestor Solbourne. 

Gestor de ventana virtual. 

Gestor de ventana virtual de Open Look. 


Gestor de ventana virtual Tab. 


GESTORES de VENTANA VIRTUALES 


Tres gestores de la tabla, fvwm, olvwm y tvtm, son virtuales. Los otros gestores 
están restringidos al tamaño físico de la pantalla, pero no los virtuales. Estos reciben 
una parte fija de la pantalla para gestionarla, normalmente mayor que la pantalla física. 
Esto le permite distribuir sus aplicaciones en varias áreas y le permite moverse de una 
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a otra pantalla virtual. Con este tipo de gestor de ventana, puede tener una posición en 
la que esté trabajando en un proyecto, otra donde esté componiendo documentación y 
una tercera en la que esté continuamente ejecutando una sesión de correo electrónico. 

A pesar de mis preferencias por el gestor Tab, encuentro que Open Look Virtual 
Manager es el que me proporciona mayor productividad cuando uso un gestor virtual. 


Comparación de la apariencia y SENSACIÓN 


Un gestor de ventana da a un sistema la "apariencia y sensación". Forman parte de 
ello las definiciones de cómo aparecen ciertas widgets de ventana X para cumplir con 
los requerimientos de ciertos sistemas. Las dos "apariencia y sensación" más comunes 
son Motif y Open Look. 


\ Я ж Nota: Motif ha ganado la batalla entre las apariencias y sensaciones. Sun, 


el primer creador de Open Look, ha aceptado que necesita Motif y ha 
desarrollado el Common Desktop Environment de forma que puede tener 
ZTN 


un escritorio similar a las otras plataformas UNIX. 


Motif 


Es el mas común en toda aplicación UNIX. Los botones son tridimensionales en apa- 
riencia, incluyendo el sombreado y la apariencia de presionado cuando se selecciona. 
La barra de desplazamiento tiene una flecha en cada extremo y es una banda oscura. 

Las diferencias entre Open Look y Motif son numerosas. La más obvia es que en 
Open Look los botones son redondeados y no tienen sombreados. No hay sensación tri- 
dimensional. 

La mayor ventaja de Open Windows es la inclusión del escritorio, como se ilustra 
en la figura 28.5. Tiene atajos sencillos para cada aplicación y los menús diseñados pa- 
ra trabajar en olwm también lo hacen en este entorno. 


El ENTORNO de ESCRITORIO COMÚN 


La próxima generación de escritorio es Common Desktop Environment (CDE). Fue 
desarrollado por Hewlett Packard y trabaja como en un entorno virtual. Sun lo ha adop- 
tado como CDE para Solaris. CDE está basado en Motif en lugar de en Open Look. En 
un lugar de la pantalla (predeterminado en la parte baja) hay un panel desde el que 
pueden ejecutar varios programas. También se puede mover por tres pantallas virtuales 
diferentes, llamadas rooms. La figura 28.6 muestra el arranque del entorno CDE. 
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Introducing Your Desktop 


Everything on your screen is part of your desktop, which 
& | includes many features to make your work easier This 

introduction presents the basic skills you need to start using 

doc your desktop 
[ч | 
© В | As you begin this introduction, 
ition the mouse with its cord 
pointing away from you. 


— —| | Move the mouse. Notice how 

8) еЗ ` each movement is reflected by 

- a black, arrow-shaped pointer 
on the screen. 


For most of your work you'll use the left mouse button, 
called the SELECT button (on both a two- and three-button 
mouse) Use the mouse to turn this page 


+ Move the pointer over the (8) button above and 


click (press and release) the SELECT button once. 


= 


Figura 28.6. El Common Desktop Environment (CDE). 


29. Aplicaciones 
X comunes 


Este capítulo hace una revisión de las aplicaciones X disponibles tratando las apli- 
caciones de escritorio. 

El capítulo se ha divide en dos categorías: Las aplicaciones que ejecuta normalmen- 
te en su escritorio y las que usa para personalizarlo. 


Aplicaciones de escriTORIO 


Además de Xterm y Xclock ya vistas en un capítulo anterior, puede que quiera eje- 
cutar otras aplicaciones en su escritorio. Algunas de estas aplicaciones deben arrancar 
cuando empieza la sesión X, y otras se deben poder conseguir fácilmente. 


Buscador de pÁqiNA de manual 


Una de las mejores utilidades de UNIX es la página de manual. Como cabe espe- 
rar, una de las primeras utilidades de X es un visor de página de manual. 

La utilidad xman presenta las páginas de manual en una ventana separada. Apro- 
vecha todas las ventajas de X usando fuentes diferentes para dar formato atractivo a las 
páginas. La ejecución no es muy intuitiva: cuando llama a xman, usted no especifica in- 
mediatamente una página de manual. En su lugar, xman saca una ventana inicial, como 
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la de la figura 29.1. La ventana tiene tres botones. Ayuda (help) proporciona la misma 
pantalla de ayuda para xman que haciendo clic en Manual Page. Una vez que se encuen- 
tre en la página de manual, puede buscar directorios y seleccionar páginas para su pre- 
sentación. 


Hanual Browser 


( Help )( Quit ) 


(Manual Page) 


Figura 29.1. Pantalla inicial de xman. 


La primera vez que aparece la página de manual, ve la página de ayuda para xman. 
Incluye instrucciones de uso. Hay dos menús accesibles, Opcions y Sections. Puede 
abrir los menús poniendo el puntero encima del botón del menú, y haciendo clic con el 
botón de la izquierda o presionando Control y el botón derecho o izquierdo estando en 
cualquier lugar de la pantalla. 

Para acceder a la página de manual, debe abrir un directorio desde el menú Options 
y descender hasta encontrar la página deseada. Cuando ha visto lo que quiere, seleccio- 
ne la opción, la página toma el formato y se presenta en pantalla. 


ions | Sections The current manual page is: eln, 


ELM(1L) ELM(1L) 


NAME 
elm - an interactive mail system 


SYNOPSIS 
elm [ -achkKmrtwz ][ -f alternate-folder ]| -d debug- 
level] 
elm [ -s subject ] list of aliases or addresses 


DESCRIPTION 
Elm is an interactive screen-oriented mailer program that 
supersedes mail and maik. 


There are three main ways to use the elm mailer. One way 
to use the mailer is to specify a list of addresses on the 


Puede usar la barra de desplazamiento para revisar la página. También puede bus- 
car nuevas páginas de manual seleccionando la opción o presionando Control-S. 

Una de las opciones más interesantes es la de dividir la pantalla. De esta forma, 
puede usar la parte superior para buscar comandos, e incluir la página de manual en la 
inferior. Esta división de pantalla le permite movimientos más rápidos entre comandos 
relacionados. 
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El comando xman usa las opciones estándar del paquete de herramientas y un par 
más: -bothshown arranca la presentación en modo dividido y -notopbox arranca la 
presentación con la ventana de ayuda. Los recursos son múltiples: Cada menú y botón 
tiene su apariencia definida como un recurso. 

Puede definir xman como una opción fuera del gestor de ventana o como una apli- 
cación de icono del archivo de arranque. 


хм: UN qestor de archivo X 


El gestor de archivo de X Windows, xfm, presenta los directorios y archivos dispo- 
nibles, comenzando por su directorio inicial (nome). Presenta también una ventana de 
aplicación con una lista de aplicaciones, tales como un lector de correo, un editor y un 
buscador de página de manual. La figura 29.3 muestra la apariencia de una pantalla 
estándar. 


File Manager : 


File Folder View 


/home/james 


E 


15 Dec 95 16:53 PS 
view 23.3 $ 165,3 
3 


т 
E 
sun 23.3 $ 185.3 E 


Figura 29.3. Una pantalla de хіт. 


Secreto: Como xfm se apoya en varios archivos, necesita ejecutar 
xfm.install antes de arrancar x£m. Un buen administrador de sistema 
debe incluir este paso cuando se crea una cuenta. 
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En la parte izquierda se encuentra la lista de sus archivos y directorios. Los directo- 
rios se indican como carpetas y nombres; los archivos como hojas de papel. Haga doble 
pulsación con el botón izquierdo del ratón en el directorio y se abrirá. Una doble pulsa- 
ción en un archivo le lleva al editor. 

Mejor aún, si arrastra un archivo hasta ponerlo encima de uno de los iconos de la 
ventana de aplicaciones, la aplicación es llamada con el archivo. 

Toda aplicación de la ventana de aplicaciones está ligada a otra aplicación basada 
en X. Un doble clic en una aplicación la presenta en su pantalla, por lo que es posible 
arrancarla sin un objeto de arranque. 

Cada ventana contiene una barra de menú, desde la que puede realizar diferentes 
tareas. En la ventana primaria, puede ver tres menús: File, Folder y View. 

El menú de Archivo tiene nueve entradas, que puede ver en la tabla 29.1. El menú 
de carpeta tiene seis entradas, como se ve en la tabla 29.2. 


Tabla 29.1. Menú de gestor de archivo. 


Entrada Acción 


New Crea un archivo nuevo utilizando una ventana en la que se pide el nombre. Es de 
longitud cero pero puede ser usado con un editor. 


Move Proporciona una ventana en la que le pide un nombre nuevo para el archivo. 


Copy Proporciona una ventana en la que le pide un nombre nuevo y hace una copia del 
archivo. 


Link Proporciona una ventana en la que le pide un nombre nuevo y hace una unión al 
archivo. Es una unión simbólica. 


Delete Elimina el archivo seleccionado. 

Select Permite la selección de varios archivos por medio de una expresión regular. 
Select all Selecciona todos los archivos del directorio actual. 

Deselect all Deshace la selección. 

Quit Sale del gestor de archivo. 


Tabla 29.2. Menú Folder. 


Entrada Acción 


Crea un directorio nuevo. 

Cambia el directorio presentado por el que usted indique. 
Vuelve al directorio home. 

Pasa al ascendente. 

Elimina todos los archivos. 


Cierra la ventana actual. 
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El último menú es View. Tiene nueve entradas divididas en tres grupos. Las tres pri- 
meras definen la forma en que se ven las entradas y son mutuamente excluyentes. Tree 
le permite ver el árbol del archivo con directorios solamente. 

Haga clic en la flecha para expandir el directorio o para volver atrás. La figura 29.4 
le presenta esta opción. 


File Folder View 


shomesjames 


үл 


E] 


86016 bytes in 57 items, 7168 bytes in 1 selected item 


Figura 29.4. Presentación del árbol del archivo. 


La forma predeterminada es Icono, y la ültima, Text, presenta un listado 1s, como 
puede ver en la figura 29.5. 


Fri Dec 15 10 
Fri Mar 24 03 


Еа 


rwr -xr-x 
rWXr-xr-x 
rwxt-xr-x 
IWAL XIX 
Fri Dec 15 16) 
Tue Jul 18 11: 


$ rwxr-xr-x 


PWXT XT -x 
гү -Xr -x 
rwxt -xr -x 
rwxr-xr-x 
Fri Mər 24 01 
Fri Mar 24 03 
Fri Mar 24 01 


rwxr -Xxr-Xx 


eS 


rwxr-xtr-x 


ТМХ -xr -x 


1024 james rwxr-xr-x Fri Mar 24 01 


Figura 29.5. Presentación de listado Text. 
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Los tres elementos siguientes también son mutuamente excluyentes y especifican 
el criterio de ordenación. La forma predeterminada es en orden alfabético, pero puede 
ordenarlos por tamaño o antigüedad. 

Los tres ültimos son conmutadores. Puede pedir que las carpetas estén ocultas, 
que se mezclen las carpetas y los archivos (la forma predeterminada es que las carpe- 
tas se presentan antes que los archivos) y que se presenten los archivos ocultos (los 
que empiezan con un punto). 

Dentro de la presentación, tiene varias opciones. El primer botón del puntero selec- 
ciona un archivo o carpeta. Presionándolo y manteniéndolo, puede arrastrar un archivo 
a la ventana de Aplicaciones y arrancar una aplicación, o lo puede llevar a un directorio 
nuevo metiéndolo en una carpeta. El arrastre trabaja entre ventanas. Arrastrar al Trash 
en la ventana de aplicación, equivale a eliminar el archivo. 

Con el tercer botón del puntero, puede abrir una ventana con opciones de comando. 
Open intenta llevar el archivo al visor apropiado o abrir una nueva ventana, si el objeto 
seleccionado es una carpeta. Move, Copy o Delete trabajan de la misma manera que 
desde el menú. Information saca una ventana que contiene toda la información del archi- 
vo, y Permissions le permite modificar los permisos de un archivo haciendo clic en la ca- 
ja correspondiente (ver figura 29.6). 


Changing access permissions for book2 


Restore 


Figura 29.6. Caja de modificación de permisos. 


La ventana de Aplications proporciona una lista de las aplicaciones predetermina- 
das (ver figura 29.7). Puede arrancar cada una con una doble pulsación del botón de- 
recho del ratón. Con el tercer botón del puntero puede sacar un menü para modificar los 
iconos en esta ventana. 

Pulsando el tercer botón del puntero contra el fondo saca el menú del sistema, que 
le permite añadir elementos a la ventana de aplicaciones. Puede modificar acciones, 
afiadir aplicaciones y arrancar una nueva ventana de gestor de archivo. 

X File Manager es ütil para los literales de arranque, especialmente para usuarios 
noveles no acostumbrados a la interfaz de línea de comandos UNIX. 


Personalizar xfm 


La personalización en pantalla está restringida a la ventana de aplicaciones. Cada 
aplicación tiene varios atributos diferentes: Name, Directory, Filename, Icon, Push-Action 
y Drop-Action. El nombre se presenta debajo del icono. Los otros dos importantes son 
Push-Action y Drop-Action. Son los programas que se ejecutan cuando el usuario presio- 
na el icono o cuando coloca un archivo en el icono. 
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Editor Printer 


Lol 
аца 
аза 
КЕЕ 
A 


Calculator 


a w Ы 


Trash 


Manual 


Toolbox 


H 


B: 


As 


Figura 29.7. La ventana de aplicaciones. 


Si quiere ejecutar un programa, la primera palabra de la acción debe ser exec. Las 
otras claves son EDIT, que saca el editor predeterminado, OPEN, que supone que el 
archivo es un directorio a ser abierto y LOAD, que carga una nueva ventana de aplica- 
ción. Esta información se guarda en el archivo ~/.xfm/xfm-apps. Consta de seis 
campos separados por dos puntos, que se describen en la tabla siguiente. 


Tabla 29.3. Campos de personalización. 


Significado 


Name Nombre que aparece en la pantalla. 

Directory Directorio especificado para el comando OPEN. 
Filename Nombre del archivo para los comandos EDIT O LOAD. 
Icon Icono a ser usado en la pantalla. 

Push-Action Acción de presión, ya descrita. 


Drop-Action Acción de inclusión, ya descrita. 


Más importantes son las técnicas de personalizar la pantalla del gestor de archivo. 
Estas se mantienen en el archivo ~ / .xfm/xfmrc. Tiene cuatro campos separados por 
dos puntos. El primero es el patrón de comparación. Puede llevar asteriscos delante o 
detrás pero no en medio del texto. 

Para especificar el número de archivos colocados en un icono, use $*. 

Cuando se encuentra un archivo a ser presentado, se accede а la lista de x£mrc 
hasta que se encuentra el indicado. Entonces, se presenta el icono especificado, como 
en el ejemplo: 


*OSxXÉEM.C ¿RMS EDIT: 
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Esto indica que se debe usar el icono x£m c para presentar el archivo . с y, cuando 


esté seleccionado, llevar el archivo a un editor. 


Así como xfm-apps es un archivo de aplicación, puede crear cualquier número de 


newstool: :xfm-news : xfm_news .xpm: LOAD 


archivos de aplicaciones secuenciales con el comando LOAD: 


Con esto se crea un icono para ser usado con el archivo de aplicación, que cuando 


calc.xpm 
clipboard.xpm 
edit.xpm 
ghostview.xpm 
mail .xpm 
printer.xpm 
tex.xpm 
xchess.xpm 
xfm_a.xpm 

xfm au.xpm 
xfm core.xpm 
xfm dirlnk.xpm 
xfm file.xpm 
xfm gif.xpm 
xfm info.xpm 
xfm_ps.xpm 
xfm_taz.xpm 
xfm_updir.xpm 
xfm_z.xpm 
xman.xpm 
zip.xpm 
calendar.xbm 
emacs.xbm 
lock.xbm 
trash.xbm 
xfm_a.xbm 

xfm c.xbm 


xfm dir.xbm 


calendar.xpm 
compress.xpm 
editor.xpm 
grep.xpm 
make.xpm 
tar.xpm 
trash.xpm 
xdbx.xpm 

xfm appmgr.xpm 
xfm blackhole.xpm 
xfm data.xpm 
xfm exec.xpm 
xfm file small.xpm 
xfm h.xpm 

xfm make.xpm 
xfm symlnk.xpm 
xfm tex.xpm 
xfm xbm.xpm 
xfm zip.xpm 
xpaint.xpm 
binedit.xbm 
clipboard.xbm 
hexdump.xbm 
printer.xbm 
xchess.xbm 
xfm_appmgr .xbm 


xfm ce.xbn 


xfm dirlnk.xbm 


se haga clic en él, saque un nuevo paquete de aplicaciones, probablemente herramien- 
tas nuevas. A continuación puede ver todos los iconos disponibles y los bitmap de x £m: 


cdrom.xpm 
disk.xpm 
find.xpm 
lock.xpm 
pixmap.xpm 
taz.xpm 
trash2.xpm 
xdbx48.xpm 
xfm_apps.xpm 
xfm_c.xpmxfm_cc.xpm 
xfm_dir.xpm 

xfm execlnk.xpm 
xfm files.xpm 
xfm icon.xpm 
xfm o.xpm 

xfm tar.xpm 

xfm tiff.xpm 
xfm xpm.xpm 
xmag.xpm 
xterm.xpm 
bitmap .xbm 
debug .xbm 
letters.xbm 

sc .xbm 

xdbx.xbm 

xfm blackhole.xbm 
xfm cline.xbm 


xfm dirmsk.xbm 
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xfm_excl.xbm xfm_exec.xbm xfm execlnk.xbm 
xfm execmsk.xbm xfm file.xbm xfm filemsk.xbm 
xfm files.xbm xfm filesmsk.xbm xfm fline.xbm 

xfm h.xbm xfm icon.xbm xfm larrow.xbm 

xfm lines.xbm xfm lline.xbm xfm noentry.xbm 
xfm noentrymsk.xbm xfm notick.xbm xfm o.xbm 

xfm rarrow.xbm xfm symlnk.xbm xfm tick.xbm 

xfm tline.xbm xfm watch.xbm xfm watchmsk.xbm 
xfm wavy.xbm xfm wavyl.xbm xfm wavy arrow.xbm 


xman.xbm 


Opciones de línea de comando 


Hay sólo dos opciones de línea de comando para xfm: -apamgr, que presenta el 
gestor de aplicación, y -filemgr, que presenta el gestor de archivo. 


Recursos de xfm 


La descripción de los recursos de xfm está disponible en la página de manual. Los 
recursos disponibles puede verlos en la tabla siguiente. 


Tabla 29.4. Recursos de xfm. 


bitmapPath lista de Lista de directorios a examinar para buscar bitmaps 
directorios de iconos a presentar. 


pixmapPath lista de Lista de directorios a examinar para buscar pixmaps 
directorios de iconos a presentar. 


application archivo Localización del archivo de definición de la aplica- 
DataFile ción. 


configFile archivo Localización del archivo xfmrc. 


devFile archivo Localización de archivo de montado. 


autoSave verdadero/falso Guarda automáticamente los cambios en el archivo 
de la aplicación. 


doubleClickTime entero Intervalo de tiempo entre pulsaciones consecutivas 
del ratón. 


updateInterval entero Intervalo de tiempo entre actualizaciones de panta- 
lla en milisegundos. 


confirm(action) 


verdadero/falso Indica si una acción requiere confirmación. Actual- 
mente las acciones que existen son: Delete, De- 
leteFolder, Copy, Move, Overwrite, Y Quit 
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geometry geometría Geometría predeterminada para la ventana de Apli- 
cadena de caciones. 
caracteres 


initGeometry geometría Geometría predeterminada para la ventana inicial 
cadena de del Gestor de Archivo. 
caracteres 


file window. geometría Geometría predeterminada para las ventanas si- 
Geometry cadena de guientes del Gestor de Archivo. 
caracteres 


*TransientShell geometría Geometría predeterminada para las ventanas de 
cadena de menús desplegables. 
caracteres 


*.*.buttonbox.?. entero Anchura en píxeles del borde de los botones. 
*background color Colores del fondo de la ventana. 
*iconbox *Toggle color Color del plano principal del icono (verdadero/falso). 
*boldFont cadena de Fuente de negritas. 

caracteres 

de fuente 


*iconFont cadena de Fuente para iconos. 
caracteres 
de fuente 


*buttonFont cadena de Fuente para botones. 
caracteres 
de fuente 


*menuFont cadena de Fuente para menús. 
caracteres 
de fuente 


*labelFont cadena de Fuente para etiquetas. 
caracteres 
de fuente 


*statusFont cadena de Fuente para ventanas de estados. 
caracteres 
de fuente 


*appIconWidth entero Anchura de los iconos de aplicación. 
*appIconHeight entero Altura de los iconos de aplicación. 
*fileIconWidth entero Anchura de los iconos de archivo. 


*fileIconHeight entero Altura de los iconos de archivo. 


*treeIconWidth entero Anchura de los iconos de árbol. 


*treeIconHeight entero Altura de los iconos de árbol. 


*echoActions 
*show(field) 
*initial 
DisplayType 
*default 


verdadero/falso 
verdadero/falso 
Iconos/Arbol/ 


Texto 
Iconos/Arbol/ 
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Descripción 


Hace eco de las acciones en la salida estándar (para 
depuración). 


En presentaciones de texto, presenta los campos: 
Owner, Date, Permissions, and Length. 


Presentación inicial de x£m preferida. 


Presentación inicial de xfm preferida predetermi- 


DisplayType Texto nada. 


Pornombre/ 
PorTamaño/ 
PorFecha 


*defaultSortType Sentido de ordenación preferido. 


cadena de 
caracteres 


*defaultEditor Editor preferido. 


Para la mayoría de los recursos son aceptables los recursos predeterminados, pero, 
como en otras aplicaciones X, puede modificar los valores para incluir sus preferencias. 


Notificación de CORREO 


Berkeley ha añadido una pequeña herramienta llamada bi £f. Este comando noti- 
fica de forma asíncrona al usuario la llegada de correo, sacando una notificación en la 
pantalla, a veces con una parte del mensaje. Cuando se tiene una sola pantalla hay mo- 
mentos en que estas notificaciones son muy oportunas. Si está realizando una sesión 
de edición muy larga, puede no recibir la notificación de correo hasta que usted no aban- 
done el editor. 

El comando biff tiene algunos problemas. La notificación puede estropear algu- 
nas presentaciones gráficas, lo que requerirá que vuelva a dibujar la pantalla. Si le deja 
el terminal a alguien, o está mostrando algo en su terminal, puede encontrarse con un 
posible mensaje embarazoso si no ha inhibido biff. 

Con X Windows, el comando bi £f de Berkeley está obsoleto. El nuevo comando 
xbiff, trata la notificación de llegada de correo electrónico. Cuando su buzón está va- 
cío o ya ha leído todos los mensajes, xbi ЕЕ presenta la figura de un buzón con la ban- 
dera bajada (figura 29.8 (a)). Cuando llega un correo, la bandera se levanta y se invierten 
los colores (figura 29.8 (b)). 


ы] 


Figura 29.8. (а) xbiff sin correo nuevo у (b) xbiff con correo nuevo. 
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Puede bajar la bandera leyendo el correo o haciendo clic en el icono de хрі ЁҒ. 

Naturalmente, xbiff es una aplicación que se puede personalizar. Aparte de los 
argumentos estándar del paquete de herramientas X, xbiff tiene sus propios argu- 
mentos. 

Puede modificar la acción de la presión de los botones llamando a tres funciones: 
check (), set () y unset (). Puede especificar una unión de botones en su archivo 
Xdefaults con: 


xbiff*buttonl: check() 


La función check () llama a la rutina de comprobación, la set () levanta la bande- 
ra hasta y unset () baja la bandera. 
xbiff en un comando ideal para incluirlo en su archivo de arranque X. 


Tabla 29.5. Opciones de comandos de xbiff. 


Opción Argumentos ^ Significado 


Resumen de las opciones. 


Entero Fija la frecuencia de actualización en segundos. Predeterminado: 
30 segundos. 


Archivo Compruebe el archivo indicado en lugar del predeterminado para el 
correo. 


Entero Fija el volumen del sonido que avisa de la recepción de un correo. 


Indica que se usen las opciones de formas de X si se proporciona 
un bitmap. 


Tabla 29.6. Recursos de ХЫН. 


Recurso Valor Significado 

background Color Color del fondo. 

checkCommand comando Ejecuta este comando en lugar de comprobar el archivo. 
shell Esta secuencia puede usar redireccionado E/S. El esta- 


do de salida debe ser 0 indicando correo nuevo, 1 sin 
correo nuevo y 2 indica que el correo se ha limpiado. 


emptyPixmap archivo Bitmap a ser usado cuando ningún correo nuevo esté 
presente. 

emptyPixmapMask archivo Máscara para emptyPixmap. 

file nombre archivo Archivo a supervisar. 

flip verdadero/falso Se debe invertir la imagen cuando llegue correo nuevo. 


foreground color Color del primer plano. 
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Recurso Valor > Significado 


fullPixmap archivo Pixmap que se debe usar cuando llegue correo nuevo. 
fullPixmapMask archivo Máscara de fullPixmap. 
height entero Altura de la pantalla en píxeles. 


onceOnly verdadero/falso Produce aviso acústico una sola vez al llegar correo 
nuevo. 


reverseVideo verdadero/falso Se debe usar video inverso. 

shapeWindow verdadero/falso Se deben usar las extensiones de formas. 

update entero Tiempo de actualización en segundos. 

volume entero Intensidad del aviso acústico, predeterminado 33%. 


width entero Anchura del buzón en píxeles. 


Un portapapeles de X 


X incluye la funcionalidad de permitirle cortar y pegar entre aplicaciones. Normal- 
mente usted hace esto dentro del mismo servidor, pero el servidor está restringido a una 
sola secuencia cada vez. Cuando selecciona una secuencia, se borra automáticamente 
la seleccionada anteriormente. 

La aplicación XClipboard soluciona este problema. El portapapeles es una herra- 
mienta en la que puede colocar más de una secuencia para llamarla posteriormente. Se 
arranca con xclipboard. Aparece una ventana con seis botones y una indicación de 
la página del portapapeles en la que se encuentra (ver figura 29.9). Cuando corta secuen- 
cias de una aplicación, las va pegando en la ventana del portapapeles. De igual forma 
las corta del portapapeles y las pega en cualquier aplicación que acepte el pegado. 


(Gui) oae) ew) Gave) on) he) 


Figura 29.9. Pantalla de comienzo de xclipboard. 


Puede tener varios portapapeles en una aplicación. Esto le permite guardar diferen- 
tes secuencias en distintas páginas, de manera que puede agrupar de forma sencilla, 
secuencias relacionadas. 
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El primer botón, Quit, termina la aplicación. El botón Delete borra la página actual 
del portapapeles. El New crea una página nueva en el portapapeles. Next le lleva a la 
página siguiente, Prev a la anterior. 

XClipboard tiene menos posibilidades de personalizarse que otras aplicaciones X. 
Además de las opciones estándar del paquete de herramientas, tiene dos opciones mu- 
tuamente excluyentes. La opción -w extiende las entradas más allá de la longitud de la 
línea; por el contrario, -nw no las extiende. 

Los recursos de X para el portapapeles son fundamentalmente secuencias para los 
botones. La mejor forma de trabajar de XCilpboard es que sea una aplicación hecha ico- 
no en el arranque o una entrada en el menú del gestor de ventana. 


Un editor de X 


Una de las principales quejas generalizadas de X es que carece de un buen editor. 
X tiene un editor, llamado xedit, pero pocas personas lo conocen. Antes de juzgar si 
X carece de un editor, pruebe esta aplicación. 

Xedit presenta una ventana dividida en diferentes paneles. El panel de control se 
encuentra en la parte superior y tiene tres botones y un área para entrada de texto. Los 
tres botones hacen lo que usted espera, Quit termina la aplicación, Save escribe el 
archivo en el disco y Load pone el archivo en el buffer de edición. A continuación de los 
botones Save y Load, hay un área para el nombre del archivo a guardar o cargar. 

El panel intermedio es el área de mensajes. Cualquier mensaje de la aplicación se 
escribe en esta área. El buffer de edición aparece en la parte inferior de la pantalla. La 
figura 29.10 muestra la aplicación antes de cargar un archivo. 


Quit [Save [Load |, 


Use Control-S and Control-R to Search, 


LE. 


no file yet 


Figura 29.10. Xedit antes de cargar un archivo. 
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Para cargar un archivo sitúe el puntero en el área de al lado del botón Load y 
escriba el nombre del archivo. Una vez escrito, pulse le botón izquierdo del ratón en el 
botón Load. El archivo pasa al buffer, como muestra la figura 29.11. 

Si quiere modificar la fecha de expiración, ponga el puntero al final del texto que 
quiere modificar, bórrelo con Retroceso y escriba el texto nuevo. En el ejemplo de la fi- 
gura 29.12, se ha modificado la fecha indicada. 


[Quit [Save [Load /hone/ janes/Duke.FRQ. zx 
Use Control-S and Control-R to Search. 
File /hone/ janes/Duke.FAQ opened read - write. 


Zhone/ janes/Duke. FAQ Read - Hrite 
¡Neusgroups: rec.sport.basketball.college 
Subject; Duke Basketball FAQ 
Expires: Hed Jan 31 18:00:00 PDT 1996 
Keywords: Frequently Asked Questions 


T 


Helcone to the Duke Basketball FAQ 


This FAQ is intended to help clear up the misconceptions and 
falsehoods spread about the most dominant basketball program in the 
modern era, that of Duke University. 


NOTE: The mailing list for Duke Basketball has moved to tezcat.com. 
Ürin Day maintains this list, but he has yet to reactivate it there, 


1. Hhat are the prospects for the upcoming season? 


The prospects are decent, Although a return to the Final Four and 

a third national chanpionship are long shots, the return of Coach K 

to full-time coaching, and the return of several McDonalds All-Anericans 
bodes uell for the 1995-96 season, 


Duke’s backcourt will be among the best in the ACC, Chris Collins is 


Figura 29.11. Xedit con un archivo cargado. 


Quit [Save [Load /hone/ janes/Duke FAQ, 
m Use Control-S and Control-R to Search, 
i 


1) 


le /hone/ janes/Duke.FAQ opened read - write, 
aved file: /hone/ janes/Duke.FAQ 
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n /hone/ janes/Duke. FAQ Read - Write 
Neusgroups: rec.sport.basketball.college 

Subject: Duke Basketball FAQ 

Expires: Thu Feb 29, 18:00:00 PDT 2000 

Keywords: Frequently Asked Questions 
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Helcone to the Duke Basketball FAQ 


This FAQ is intended to help clear up the nisconceptions and 
falsehoods spread about the nost doninant basketball progran in the 
modern era, that of Duke University. 


НОТЕ: The mailing list for Duke Basketball has noved to tezcat.con, 
Orin Day maintains this list, but he has yet to reactivate it there. 


1. Hhat are the prospects for the upconing season? 


The prospects are decent, Although a return to the Final Four and 

a third national chanpionship are long shots, the return of Coach K 

to full-tine coaching, and the return of several HcDonalds All-Americans 
bodes uell for the 1995-96 season. 


Duke”s backcourt will be anong the best in the ACC, Chris Collins is 


Figura 29.12. Xedit actualizado con una modificación. 
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Xedit tiene muchos comandos, normalmente formados por secuencias de Control o 
Meta. La tabla 29.7 muestra los comandos de xeidt. 


Tabla 29.7. Comandos de xedit. 


Mueve el cursor al principio de la línea. 

Retrocede el cursor un carácter. 

Borra el carácter inmediatamente detrás del cursor. 

Mueve el cursor al final de la línea. 

Adelanta el cursor un carácter. 

Borra el multiplicador. 

Borra el carácter delante del cursor. 

Inserta nueva línea. 

Borra todos los caracteres desde el cursor hasta el final de la línea. 
Redibuja la pantalla. 

Inserta nueva línea. 

Pasa el cursor a la línea siguiente. 

Inserta una nueva línea y la guarda. 

Pasa el cursor a la línea anterior. 

Busca texto hacia atrás desde la posición actual del cursor. 
Busca texto hacia adelante desde la posición actual del cursor. 
Transpone los caracteres que están a cada lado del cursor. 
Multiplica por cuatro el efecto de cualquier comando. 

Pasa a la página siguiente. 

Borra el texto seleccionado. 

Restaura la ültima edición. 

Sube una línea. 

Retrocede una palabra. 

Avanza una palabra. 

Inserta un archivo en la posición actual. 

Borra los caracteres desde la posición actual hasta el final del párrafo. 


Da formato a un párrafo eliminando nuevas líneas incluidas y dando el forma- 
to adecuado al resto. 


Pasa a la página anterior. 
Inserta el texto seleccionado. 
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Meta-Z Baja una línea. 

Meta-D Borra los caracteres desde la posición del cursor hasta el final de la palabra. 
Meta-H Borra hasta el principio de la palabra. 

Meta-< Pasa al principio del archivo. 

Meta-> Pasa al final del archivo. 

Meta-] Mueve un párrafo hacia delante. 


Meta-[ Mueve un párrafo hacia atrás. 


Meta-Delete Borra la palabra anterior. 
Meta-Shift-Delete Mata la palabra anterior. 


Los botones del puntero también tienen funciones. Puede seleccionar texto con el pri- 
mer botón, extender la selección con el tercer botón e insertar el texto con el segundo. 

Xedit sólo utiliza las opciones estándar del paquete de herramientas, sin embargo, 
puede indicar el archivo a editar en la línea de comando, como en cualquier otro editor. 

Tiene tres recursos importantes. El recurso enableBackups es un conmutador 
que crea copias de respaldo al editar. El backupNamePref ix es una secuencia que se 
antepone al archivo guardado en copia de respaldo, y backupNameSuf fix se pospone 
al nombre del archivo. 

No ponga Xedit en un archivo de arranque, su sitio es un menú de un gestor de ven- 
tana y como objetivo de xfm. 


Una calculadora potente 


Una calculadora siempre es algo valioso. X proporciona una calculadora, xcalc, 
que emula las calculadoras HP-10C y TI-30. Puede arrancar la calculadora en modo Т! 
con xcalc o en modo HP con xcalc -rpn. La figura 29.13 muestra la calculadora TI, 
y la 29.14 la HP. 
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Figura 29.13. хса1с en modo Tl. 
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Figura 29.14. xcalc -rpn en modo HP. 


La calculadora trabaja como era de esperar. Ponga el puntero sobre la tecla y haga 
clic con el primer botón, la tecla hace la operación que indica. La calculadora TI trabaja 
con el operador precediendo, como en un programa (multiplicación y división se resuel- 
ven antes que suma o resta). La calculadora HP trabaja con notación Polaca, el opera- 
dor detrás. 


г 


Gurú: La notación polaca 


La notación polaca inversa (RPN) es diferente de la estándar. RPN usa el concepto 
de pila (stack) y tecla Enter. Usted introduce un número tecleándolo y presionando 
Enter. El número se sitúa en la pila. Cuando realiza una operación, se sacan dos 
números de la pila, y se utilizan para la operación. Así con una calculadora RPN, 
la operación 2+3 sería: 2<Enter>3<Enter>+. “| 


La notación polaca tiene una ventaja: elimina la necesidad de paréntesis para agru- 
par operaciones. 

Las calculadoras tienen abreviaturas de teclado, que evitan tener que colocar el 
puntero encima de las teclas y presionar varias veces los botones. 

Xcalc tiene muchos recursos. Cada botón tiene su secuencia y función definida co- 
mo un recurso. Esto le da un tremendo potencial para personalizar Xcalc, pero puede 
terminar en confusiones. 

Reprogramar la calculadora puede resulta un entretenimiento divertido. 

La codificación de cada botón es: 


*hp.buttont*+.Label 
*ti.buttontt. Translation 


El modo al que se aplica. a la modificación se indica con hp о con ti, seguido del 
número del botón. Para la traducción, necesita indicar el botón con Btn#Down y Btn#Up, 
donde # puede ser 1, 2 6 3, seguido de la función; como por ejemplo: 


*hp.button22.Label: ^3 
*ti.button22.Translation: <Btn1Doun>.<Btn1Up>:enter () дісі (3) ромег () опѕеб () 


Esta traducción le proporciona un botón nuevo que sirve para calcular el cubo de un 
número. 
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\ Á г Nota: Los botones no utilizados de la calculadora HP son button21 y 
button22. Como la mayoría de las funciones de la calculadora están liga- 
das solamente al primer botón del puntero, puede superponer a cada botón 

ZTN dos funciones más. 


Además de la función -rpn y de las estándar, xcalc soporta la función -stipple, 
que da un aspecto punteado al fondo (ver figura 29.15) 


? Figura 29.15. xcalc —грп —5йрр e. 


Los únicos recursos importantes además de la traducción de botones los puede ver 
en la tabla 29.8. 


Tabla 29.8. Recursos de XCalc. 


Significado 


XCalc.ti.Command. color Color del fondo. También para XCalc.hp. 
background 


XCalc.ti.Command. color Color del primer plano. También рага хса1с. 
foreground hp. 


XCalc*rpn verdadero/falso HP debe ser el arranque normal. Predetermina- 
do falso. 


XCalc*stipple inhibido/habilitado El fondo debe ser punteado. 


XCalc*cursor secuencia Puntero predeterminado para la calculadora. 


Xcalc se debe mantener en el menú del gestor de ventana, desde donde usted lo 
puede llamar si lo necesita. 


Un cristal de AUMENTO 


Xmag es una herramienta muy manejable para hacer ampliaciones de imágenes. Al 
llamarlo, saca un esqueleto, que puede mover a cualquier lugar de la pantalla con el 
puntero. Al hacer pulsar el primer botón del puntero, el área del esqueleto se agranda. 
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Pulsando el segundo botón del puntero, puede arrastrar el esqueleto hasta cual- 
quier dimensión. La figura 29.16 muestra un ejemplo de ampliación. 


close [replace [new [select [paste] xnag 


"m 


aa LJ 


Figura 29.16. Xmag mostrando el reloj. 


Cada píxel del área seleccionada se agranda hasta un cuadrado 5x5. Cuando apa- 
rece el ampliador, puede mover el puntero a cualquier lugar en la pantalla y presionar 
el primer botón. Verá, en la parte baja de la pantalla, la posición y colores de los píxeles 
que presenta esa posición. Puede usarlo para conocer los valores RGB de los píxeles 
dados. 

En la parte superior hay cinco botones. Close termina Xmag. Replace dibuja el es- 
queleto de nuevo y puede elegir un área nueva. New dibuja un esqueleto nuevo, y cuan- 
do se selecciona un área nueva, produce una nueva ventana. Select guarda la imagen 
actual en un buffer de cortar y Paste restaura la imagen seleccionada. Para salir de 
Xmag, presione el botón Close o seleccione q o Control-C en la imagen. Una caracte- 
rística agradable de Xmag es su capacidad de cortar y pegar entre otros bitmap. 

Además de las opciones estándar, tiene otras dos opciones propias. Para indicar la 
magnitud de ampliación, utilice -mag seguida de un entero. La opción -source segui- 
da de especificación geométrica define el tamafio y posición de la región ampliada de 
la pantalla. Xmag debe estar en el menü del gestor de ventana. 


Personalizar Aplicaciones 


Puede usar aplicaciones de X para que le ayuden a personalizar su pantalla. Estas 
aplicaciones le ayudan a acceder y examinar los recursos del sistema, como colores 
disponibles, tipos de letras y recursos. 
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Lista de todos los colores disponibles 


Una de las personalizaciones más frecuentes es la posibilidad de fijar su propio co- 
lor para una aplicación. Puede poner diferentes colores para reconocer a primera vista 
las ventanas de las diferentes aplicaciones. 

El servidor, sin embargo, no entiende términos como rojo, azul o amarillo. En su lu- 
gar necesita datos numéricos, llamados valores RGB. 


\ Á " Nota: La mayoría de las pantallas usan cafiones de tres colores: rojo, verde 
y azul. Variando la intensidad de esos colores, puede obtenerlos todos. 
Para el servidor X, es simplemente una indicación de la intensidad de los 


ZIN cañones. 


La interpretación de los colores se fundamenta en la base de datos RGB. Allí es 
donde las aplicaciones X traducen los nombres de los colores a los valores RGB para 
el servidor. 

Puede ver los colores disponibles en la base de datos con el comando showrgb. 
No tiene argumentos para presentar la base de datos predeterminada. 

En el listado siguiente puede ver 15 de los 752 colores que pueden aparecer en su 
máquina. 


$ showrgb 

255 250» 250 snow 

248 248 255 ghost white 

248 248 255 GhostWhite 

245 245 245 white smoke 

245 245 245 WhiteSmoke 

220 220 220 gainsboro 

255 250 240 floral white 

255 250 240 FloralWhite 

253 245 230 old lace 

253 245 230 OldLace 

250 240 230 linen 

250 235 215 antique white 

250 235 215 AntiqueWhite 

255 239 213 papaya whip 

255 239 213 PapayaWhip 
v» 


Nota: Puede indicar los colores en valores RGB. En ese caso, anteponga 
a los seis dígitos en hexadecimal el signo +. 


PN 


La herramienta para determinar los colores disponibles en showrgb. 
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Características de pantalla 


El comando xdpyinfo le proporciona la información de la pantalla actual. El único 
argumento es el nombre de otra pantalla. 
A continuación puede ver un listado de ejemplo: 


$ xdpyinfo 

name of display: 20-0 

version number: 11.0 

vendor string: X Consortium 

vendor release number: 6000 

maximum request size: 4194300 bytes 

motion buffer size: 0 

bitmap unit, bit order, padding: 32, LSBPirsty 32 

image byte order: LSBFirst 

number of supported pixmap formats: 2 

supported pixmap formats: 
depth 1, bits per pixel 1, scanline pad 32 
depth 8, bits per pixel 8, scanline pad 32 


keycode range: minimum 8, maximum 134 
focus: window 0x300000d, revert to PointerRoot 
number of extensions: 19 


BIG-REQUESTS 
MIT-SHM 
MIT-SUNDRY-NONSTANDARD 
Multi-Buffering 
SHAPE 

SYNC 

X3D-PEX 

XC-MISC 

XIE 

XKEYBOARD 

XTEST 
XTestExtensionl 


default screen number: 0 
number of screens: 1 
screen #0: 
dimensions: 640x480 pixels (217x163 millimeters) 
resolution: 75x75 dots per inch 
depths (2): i, 8 
root window id: 0x2b 
depth of root window: 8 planes 
number of colormaps: minimum 1, maximum 1 
default colormap: 0x27 
default number of colormap cells: 256 
preallocated pixels: black 1, white 0 
options: backing-store YES, save-unders YES 
largest cursor: 640x480 
current input event mask: 0xd0001d 
KeyPressMask ButtonPressMask ButtonReleaseMask 
EnterWindowMask SubstructureRedirectMask PropertyChangeMask 
ColormapChangeMask 


number of visuals: 6 
default visual id: 0x20 
visual: 
visual id: 0x20 
class: PseudoColor 
depth: 8 planes 


available colormap entries: 


red, green, blue masks: 


0x0, 


256 
0x0, 0x0 


significant bits in color specification: 


visual: 
visual id: 0x21 
class: DirectColor 
depth: 8 planes 


available colormap entries: 


red, green, blue masks: 


0x7, 


8 per subfield 
0x38, Oxo 


significant bits in color specification: 


visual: 
visual id: 0x22 
class: GrayScale 
depth: 8 planes 


available colormap entries: 


red, green, blue masks: 


0x0, 


256 
0x0, 0x0 


significant bits in color specification: 


visual: 
visual id: 0x23 
class: StaticGray 
depth: 8 planes 


available colormap entries: 


red, green, blue masks: 


0x0, 


256 
0x0, 0x0 


significant bits in color specification: 


visual: 
visual id: 0x24 
class: StaticColor 
depth: 8 planes 


available colormap entries: 


red, green, blue masks: 


0х7, 


256 


0x38, 0xcO 


significant bits in color specification: 


visual: 
visual id: 0x25 
class: TrueColor 
depth: 8 planes 


available colormap entries: 


red, green, blue masks: 


0x7., 


8 per subfield 
0x38, OxcO0 


significant bits in color specification: 


number of mono multibuffer types: 6 
visual id, max buffers, depth: 0x20, 
visual id, max buffers, depth: 0x21. 
visual id, max buffers, depth: 02:22, 
visual id, max buffers, depth: 0x23, 
visual id, max buffers, depth: 0x24, 
visual id, max buffers, depth: 0x25, 

number of stereo multibuffer types: 0 


со со со со CO со 
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La mayoría de la información sólo tiene sentido para usted si planea desarrollar 


software de X. 
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Selección de tipos de lerra 


Una herramienta muy útil es Xfontsel. Es una aplicación X que le permite examinar 
diferentes tipos de letra disponibles en su sistema. Arranca con xfontsel y aparece la 
ventana. 


select 451 nanes natch 


Р ndry-f nly-ught-5lant-sHdth-adstyl-pxlsz-ptS2-resm-resy-spc-avgWdth-rgstry-encdng 


e o 


тетелеу dd A «ux 

llar temm 
EEEEEEREEEEEEEEE: 
ES 


Figura 29.17. La aplicación Xfontsel. 


La mejor forma de ver un tipo de letra es sacar el menú de la lista de tipos y seleccio- 
nar una entrada. Por ejemplo, el tipo Adobe. 


select 164 nanes natch 


-fndry-fnly-ught-slant-sHdth-adstul-pxlsz-ptSz-resx-resuy-spc-avglldth-rgstry-encdn 


-adobe-*-*-x-x-x-x-x-kck cao cod 


ABCDEFGHIJKLNNOPORSTUVWXYZ 
abcdefghijkinnopqrstuvwxyz 
0123456789 — — — 

save Баас 1 


Figura 29.18. Xfontsel mostrando el tipo Adobe. 


Otro tipo muy utilizado es la letra Helvética. 


quit | select 32 nanes natch 

fndry-fnly-ught-slant-sHdth-adstyl-pxlsz-ptSz- - -spc-avghdth-rgstr -encdng 

е y y-4gl slan а чі-рхіѕг-р геѕн-геѕу-5р g rg У 
-adobe-helvetica-s-*-*-x-x-&-k- REE " 


ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVWXYZ 
7 VWXYZ 

0123456789. MM 

&ecBinóny AKCEIDNOUY 


Figura 29.19. Xfontsel mostrando el tipo adobe-helvética. 
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Ahora puede optar por la versión cursiva o negrita de helvética, seleccionando bold 
en el menú wght y o en el slant. 

Puede salir de Xfontsel sin más que presionar el botón Quit. 

La tabla 29.9 presenta la lista de las opciones de línea de comando y la 29.10 algu- 
nos recursos. 


Tabla 29.9. Opciones de Xfontsel. 


-pattern nombre del tipo Incluye sólo esta fuente en la primera ventana. 
-print Imprime el nombre del tipo al seleccionar Quit. 
-sample Texto Usa el texto para el ejemplo. 


-samplei6 Texto Usa texto de 16 bits para el ejemplo. 


-nonscaled No presenta los tipos no escalables. 


Tabla 29.10. Recursos de Xfontsel. 


cursor Cadena de caracteres Cursor a usar en la aplicación. 
pattern Cadena de caracteres Patrón de büsqueda predeterminado. 


pixelSizeList Lista Lista de tamaños en píxeles para los tipos esca- 
lables. 


pointSizeList Lista Lista de tamaños en puntos para los tipos esca- 
lables. 


printOnQuit verdadero/falso Imprime el tipo de letra al terminar la aplicación. 


sampleText Cadena de caracteres Secuencia de muestra. 
sampleText16 Cadena de caracteres Secuencia de muestra para texto de 16 bit. 


scaledFonts verdadero/falso Si es verdadero, permite la selección de cual- 
quier tamano de pixeles o puntos. 


show verdadero/falso Si es verdadero, lista las opciones no seleccio- 
nables (Unselectable) para cada menu. 


Lo mejor es que vea los tipos de letra con xfontsel y lo mantenga en el menu de 
su gestor de ventana. 


Definición de tipos de letra 


Todos los tipos de letra de X están definidos en formas de guión múltiple, en donde 
el guión es un separador. La mayoría de los campos no tienen significado para el usua- 
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rio novel, pero cuatro son importantes. El segundo campo es el nombre del tipo, como 
Courier, Times, etc. El tercer campo es el peso (negrita normal) y el cuarto la inclinación 
(cursiva derecha). El séptimo campo muestra el tamaño en píxeles. 


Lista de los tipos de letra 


Un problema de Xfontsel es que no muestra los alias de. las fuentes, como 7x13. 
Pero, Xlsfonts soluciona ese problema. El listado normal de XIsfonts es exactamente el 
listado de los tipos de letra: 


$ xlsfonts 
-adobe-courier-bold-o-normal--0-0-75-75-m-0-iso8859-1 
-adobe-courier-bold-o-normal--10-100-75-75-m-60-iso8859-1 
-adobe-courier-bold-o-normal--12-120-75-75-m-70-iso8859-1 
-adobe-courier-bold-o-normal--14-140-75-75-m-90-iso8859-1 
-adobe-courier-bold-o-normal--18-180-75-75-m-110-iso8859-1 
-adobe-courier-bold-o-normal--24-240-75-75-m-150-iso8859-1 
-adobe-courier-bold-o-normal--8-80-75-75-m-50-iso8859-1 
-adobe-courier-bold-r-normal--0-0-75-75-m-0-iso8859-1 
-adobe-courier-bold-r-normal--10-100-75-75-m-60-iso8859-1 
-adobe-courier-bold-r-normal--12-120-75-75-m-70-iso8859-1 
-adobe-courier-bold-r-normal--14-140-75-75-m-90-iso8859-1 
-adobe-courier-bold-r-normal--18-180-75-75-m-110-iso8859-1 
-adobe-courier-bold-r-normal--24-240-75-75-m-150-iso8859-1 
-adobe-courier-bold-r-normal--8-80-75-75-m-50-iso8859-1 
-adobe-courier-medium-o-normal--0-0-75-75-m-0-iso8859-1 


Obtendrá más información con las opciones de línea de comandos de la tabla 29.11. 


Tabla 29.11. Opciones de Xlsfonts. 


Opcion Argumento Resultado 


-display cadena de caracteres Accede al tipo de la pantalla indicada. 
-1 Lista algunos atributos con las fuentes. 
-11 Lista algunas propiedades de las fuentes. 
Lista caracteres métricos. 
Imprime los grupos máximos y mínimos de tipos de letra. 
Produce listado en varias columnas. 
Produce listado en una columna. 
entero Ancho de la pantalla en caracteres. 
entero Número de columnas a imprimir. 
No ordena la salida. 
Abre tipos de letra. 


Sólo lista las fuentes del patrón. 
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Advertencia: He intentado algunas de las opciones en mi servidor y ha 
habido una caída de sistema, especialmente con la opción -1, 


Configuración de la pantalla X 


Xset configura las características para su sesión X. Se incluyen definiciones del avi- 
so acústico, clic de las teclas y otros atributos del servidor. Puede obtener los atributos 
de su sesión con xset q, como puede ver en el listado: 


$ xset q 
Keyboard Control: 
auto repeat: on key click percent: 0 LED mask: 02000000 
auto repeating keys:  OO0ffffffdffffbbf 
faffffffffdffdff 
7£00000000000000 
0000000000000000 
bell percent: 50 bell pitch: 400 bell duration: 100 
Pointer Control: 
acceleration: 2/1 threshold: 4 
Screen Saver: 
prefer blanking: yes allow exposures: yes 
timeout: 300 cycle: 600 
Colors: 
default colormap: 0x27 BlackPixel: 1 WhitePixel: 0 
Font Path: 


/usr/lib/X11/fonts/misc/,/usr/lib/X11/fonts/75dpi/ 
Bug Mode: compatibility mode is disabled 


A continuación vea la tabla de las opciones. 


Tabla 29.12. Opciones de Xset. 


-display secuencia Modifica las características de la pantalla indicada. 
b volumen tono Modifica las características del aviso acüstico. Puede modi- 
duración ficar el volumen, el tono o la duración. xset b 100 1000 


100 suena como un sonido metálico de tono alto, mientras 
que xset b 100 200 1000 suena más como una sirena. 


bc Fija la compatibilidad de fallos. 
с habilitado/inhibido Clic de teclas. 
fp= ruta de acceso Ruta de acceso del tipo para el servidor. 


del tipo de letra 
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Argumento Resultado 


predeterminado Suprime la ruta de acceso y la sustituye por el predetermi- 
nado del servidor. 


ruta de acceso Antepone el directorio a la ruta de acceso del tipo de letra. 
ruta de acceso Pospone el directorio a la ruta de acceso del tipo de letra. 
ruta de acceso Elimina elementos de la ruta de acceso del tipo de letra. 
ruta de acceso Elimina elementos de la ruta de acceso del tipo de letra. 
habilitado/inhibido LED del teclado. 
umbral de aceleración Fija las características del entorno del puntero. 
color Píxeles de blanco y negro. 
entero Manipula los protectores de pantalla. 

Imprime la información actual. 


La manipulación de los protectores de pantalla es la interesante. Si se da un solo 
valor entero, el intervalo para el protector se fija en la cantidad de segundos que indica 
el entero. Si este número de segundos no existe, el protector desaparece. Esta opción 
tiene otros parámetros. El blank/noblank determina si la pantalla se apaga, o se usa 
un fondo predeterminado. El expose/noexpose permite aparición de ventanas con el 
protector. El on/off permite o inhibe el protector. activate activa el flag automática- 
mente, y reset lo baja. 

Puede poner los comandos Xset en el archivo de arranque para configuraciones ini- 
ciales y en los menús del gestor de ventana para modificaciones instantáneas. 


GESTIONAR la VENTANA RAÍZ (ROOT) 
El comando xsetroot manipula la ventana raíz y el cursor de background. Nor- 
malmente, puede fijar un cursor de background o utilizar un bitmap para configurar un 


patrón. Otras herramientas, como xloadimage O xv, pueden poner figuras en el back- 
ground, pero son comandos lentos. La tabla muestra las opciones de Xsetroot. 


Tabla 29.13. Opciones de Xsetroot. 


Resultado 


Opción Argumento 


Imprime los mensajes de uso. 


-def Restaura el background a su estado predetermina- 
do, una malla gris y un cursor. 


-cursor archivos cursor Cambia el cursor de background para usar el bitmap 
mascara indicado. 
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Argumento Resultado 


-cursor_name Nombre Cambia el cursor de background al indicado. 
-bitmap Archivo Fija el patrón de la ventana raíz al bitmap indicado. 


-mod Xy Fija el patrón de rejilla de background a x por y, don- 
de x e y tienen valores de 1 a 16. 


-gray Pone el fondo gris. 

-fg Color Color del fondo. 

-bg Color Color del primer plano. 

-rv Invierte fondo y primer plano. 
-solid Color Pone color sólido en la ventana raíz. 
-name Secuencia Fija el nombre de la ventana raíz. 


-display secuencia de pantalla Pone la ventana raíz en la pantalla indicada. 


Xsetroot aparece normalmente en el archivo xinit, aunque xsetroot -def es 
una buena entrada de menü de gestor de ventana. 


Consejos PARA pensoNAlizan 


La gran ventaja de usar estos comandos es el personalizar las pantallas. Los tres 
archivos de personalización son el archivo de arranque, .xinitrc, el archivo de arran- 
que del gestor de ventana, .twmrc, у el de aplicaciones de gestión de archivo, .xfm/ 
xfm-apps. 


Un buen .xiNiTRC 


El archivo .xinitrc configura su sesión de X Windows. En él, deberá tener los co- 
mandos que necesita para su presentación. El listado siguiente es un ejemplo de archi- 
vo .xinitrc: 


twm& 
xsetroot -solid navy 


xman -iconic& 
xclipboard -iconic& 
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xhost + 

xterm -g =80x24+0+200& 

xterm -g =80x24+200+0& 

xterm -C -g =80x4+0+0 -iconic 


Con ello arranca el gestor de ventana twm y varios clientes. Sitúa xbiff y clock 
uno al costado del otro para vigilar hora y correo, arranca el portapapeles y buscador de 
páginas de manual, fija cierta velocidad de puntero y características del aviso acústico, 
y arranca dos xterm y el gestor de archivo. En la figura 29.20 puede ver la pantalla. 

Normalmente se arranca solamente un gestor de archivo o las Xterm. 

La sesión continua hasta que saca xterm del icono y sale. 


[e] File Manager : 


P File Folder View 


20866436 bytes in 257 items 1 


Figura 29.20. Un buen arranque de X. 


UN buen .TWMRC 


Existen muchas posibilidades de personalizar el gestor de ventana. Más que hacer 
una lista de todos los colores, tipos de letra y asociaciones de teclas de su preferencia, 
es recomendable incluir solamente las asociaciones de teclas para sacar las ventanas 
y sus menús desde el background. Parte de ese archivo sería: 


Buttonl = : root : f.menu "Applications" 
Button2 - : root : f.menu "TwmWindows" 
Button3 - : root : f.menu "Customizations" 


Menu "Applications" 


Menu 


Menu 


Menu 


Menu 


Menu 
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"Applications" ft. title 

"Manual Pages" !"xman&" 
"Clipboard" !"xclipboard&" 
"Editor" !"xedit&" 

"Calculator" !"xcalc&" 

"HP Calculator" !I"xcalc -rpn&" 
"Magnifier" !"xmag&" 

"Font Selector" !"xfontsel&" 

"X Terminals" f.menu "XTerms" 
"Customizations" 

"Customizations" f.title 
"Backgrounds" f.menu "Background" 
"Settings" f.menu "Settings" 
"Controls" f.menu "Controls" 
"XTerms" 

"Terminals" f.title 


"BIG" !"xterm -fn 7x13 -g =80x59-0-0 &" 
"HUGE" !"xterm -fn 12x24 -g =80x33+0+0 £" 
"lower" !"xterm -fn 7x13 -g =80x28+0-0 £" 
"small" "xterm -fn 5x8 -g =80x28-0-0 £" 
"upper" !"xterm -fn 7x13 -g =80x29+0+93 &" 
"Background" 

"Backgrounds" f.title 

"Defaults" !"xsetroot -def" 

"Red" !"xsetroot -solid red" 

"Green" !"xsetroot -solid green" 

"Blue" !"xsetroot -solid blue" 

"Settings" 

"Settings" f.title 


"Fast Mouse" 
"Slow Mouse" 
"Fast blanking" 
"Normal saver" 


"Controls" 


"Controls" 
"Redraw" 
"Restart" 
"Window Ops" 
" (De) Iconify" 
"Lower" 
"Move" 
"Raise" 
"Refresh Window" 
"Resize" 
"Quit twm" 


!"xset m 10 1" 

!"xset m 2 4" 
I'xSet s 2" 
!I"xset s 900" 


f.title 
f.refresh 
f.restart 
f.title 
f.iconify 
f.lower 
f.move 
f.raise 
f.winrefresh 
f.resize 
ЕЕ 
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Con este listado, completando a su gusto los menüs en puntos suspensivos, configu- 
ra los menús para controlar su pantalla. El primer botón controla las aplicaciones y pue- 
de llamar a una serie de XTerm de diferentes tamaños desde ese menú. El segundo es 
el menú estándar de la ventana twm. Al último pertenece una serie de elementos con 
tres menús separados en cascada: background, configuraciones y controles. 


E 
Nota: Es muy conveniente que personalice en primer lugar Background y 
Settings. 


ZIN 


Un buen .xfm/xfm-apps 
En vez de presentar toda la lista del archivo de la aplicación, le proponemos dos lí- 
neas que puede añadir para incluir el selector de tipos de letra y la ampliadora. 


Magnifier:::xmag.xpm:xmag: 
Font Selector:::xfm wavy.xbm:xfontsel: 


Con lo que añade dos iconos, uno para cada aplicación. La figura 29.21 muestra la 
ventana resultante. También puede hacer esto desde el gestor de archivo. 


OS 


Terminal 


FTT 
rrr 
Mail Calculator 
3: Е] 
LEE 


Toolbox Trash А 


ж а 


Magnifier “Font Selector. 


Figura 29.21. Gestor de Archivo personalizado. 
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Este capítulo completa la revisión de las herramientas de X. Aunque las aplicacio- 
nes presentadas puedan parecerle muchas, existen muchas más disponibles en sitios 
FTP. Mire en el grupo de noticias comp.sources.x para buscar aplicaciones nuevas y 
actualizar las existentes. 


HERRAMIENTAS avanzadas ЕМ X Windows 


Hay disponibles en X muchas categorías de herramientas, con muchos usos. Unas 
herramientas presentan las características del sistema, mientras que otras las modifi- 
can. Otras incluso sortean los fallos entre aplicaciones que han sido implantadas de for- 
ma incompleta. 


Presentación de la carga del sistema 


El comando x1oad presenta una gráfica de la carga del sistema. En la figura 30.1 
se muestra la carga actual de una máquina. 

Este programa no es interactivo. Sino que simplemente presenta la carga de salida 
del sistema. 

Tiene unos pocos argumentos que puede ver en la tabla 30.1. 
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Figura 30.1. Ventana de Xload. 


Tabla 30.1. Opciones de Xload. 


Opción Argumento ^ Significado 


-h1 color Color de la escala y el texto. 


-label cadena de Usa el texto indicado en lugar del nombre de la máquina. 
caracteres 


-nolabel Suprime la etiqueta del gráfico. 
-scale entero Incluye el numero de lineas de escala indicado, por lo menos. 
-update entero Período de actualización en segundos. 


Sólo hay unos pocos recursos interesantes. Xload*Label*Justi fy indica la for- 
ma en que se debe justificar la etiqueta de la parte superior de la presentación. Puede 
ser izquierda, centro o derecha (predeterminado es izquierda). Xload*showGrip le 
permite modificar el tamaño relativo de la etiqueta de la parte superior y presentarla en 
la parte inferior. Poniendo FALSE como predeterminado. X1oad*internalBorderWidth 
indica la distancia entre las dos áreas, el valor predeterminado es cero. 

Puede poner Xload en su literal .xinitrc. 


"A 


Observación de la memoria libre 


Xmem es parecido a Xload excepto en que éste muestra la memoria libre en el sis- 
tema. En la figura 30.2 puede ver un gráfico de Xmem. 


Figura 30.2. Gráfico de Xmem. 


Puede ver que hay un punto en el que se ha suprimido un programa que estaba 
consumiendo prácticamente toda la memoria disponible en la máquina. 

Xmem toma los mismos argumentos que Xload y también utiliza unos recursos si- 
milares. 
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Observación del tiempo libre 


El comando Xidle completa la trilogía de vigilancia del sistema. Esta aplicación in- 
forma del tiempo de reposo del sistema, como se puede ver en la figura 30.3. 


- Figura 30. a “Gráfico de Xidle. 


Las tres imágenes, Xload, Xmem y Xidle, se han capturado en el mismo intervalo 
de tiempo. Observe cómo tienen un comportamiento parecido. 

Xidle toma los mismos argumentos que los otros dos y recursos parecidos. 

Realmente, los tres utilizan el mismo código repetido pero diferente información de 
kernel. 


Presentación de los tipos de letra 


Otra herramienta que es muy práctica es el presentador de tipos de letra de X, Xfd. 
Dado un nombre de tipo de letra, Xfd lo presenta en una ventana como se muestra en 
la figura 30.4. 


-Hisc-Fixed- -Bold-R-Hormal—15= -140-75-75-C-90-I508853-1 


[aic] o 


Select a character 


range: 0x0000 (0,0) thru 0x00ff (0,255) 
upper left;  0x0000 (0,0) 


J 
BIEN 
EJEA 
Езка 
[Kif LE] 
СА] 
EATE 
|: 
ЕЕЕ 
[| «| >| 
ERET 
ET 
[ou] 
[e |i | 
papu] 


= 
WA 
Lá | 
| z | 
Б 
ы 
EA 
ER 
| é | 
ü 


Figura 30.4. xfd —fn 9x1 5bold. 
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Observe que el presentador traduce el alias a un nombre de tipo completo. Tam- 
bién traduce todos los atajos. En el ejemplo, el tipo usado es -mixed-fixed-bold-r- 
normal-15-140-75-75-c-90-iso8859-1. El presentador muestra los 256 caracteres si son 
imprimibles. Se incluye la extensión sobre ASCII, en la que el bit más significativo está 
colocado. Esto permite que el tipo muestre los caracteres distintos del Inglés no Ame- 
ricano. 

Cuando selecciona un carácter, el presentador le muestra las características bási- 
cas del carácter. En la figura está seleccionado un carácter del tipo -adobe-helvetica- 
medium-r-normal-12-120-75-75-p-67-1s08859-1, con lai minúscula seleccionada (ver 
figuras 30.5 y 30.6). 


-fidobe-Helvetica-Hediun-R-Nornal--12-120-75-75-P-67-1508859-1 


ext, Page! 


character 0x0069 (0,105) (0,0151) 
width 3; left 1, right 2; ascent 9, descent 0 (font 11, 3) 
range: 0x0020 (0,32) thru 0x00ff (0,255) 
upper left: 0x0000 (0,0) 


Figura 30.5. Especificación de la letra i en Helvética. 


Puede contrastarlo con la M Mayúscula. 
La M necesita 11 píxeles mientras que la i sólo 3. Las otras informaciones indican 
su posición dentro del tipo de letra. 


y | 4 Secreto: Si está presentando texto, los tipos con anchura variable le dan 
una apariencia más profesional a la escritura, pero en la pantalla resulta 
AR más limpio con caracteres de anchura fija. 
/ 


Xfd usa las opciones estándar pero con un par de diferencias menores. La opción 
- £n identifica el tipo para la presentación. Es una opción imperativa. La tabla 30.2 pre- 
senta las otras cinco opciones. 
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-Adobe-Hel vet ica-Nediun-R-Nornal--12-120-75-75-P-6 7-IS08859-1 


character 0x004d (0,77) (0,0115) 
width 11; left 1, right 10; ascent 9, descent 0 (font 11, 3} 
range: 0x0020 (0,32) thru Ox00ff (0,255) 


upper left:  0x0000 (0,0) 


Figura 30.6. Especificación de la letra M en Helvética. 


Tabla 30.2. Opciones Xfd. 


Argumento Significado 


-box Presenta una caja alrededor de cada carácter. 
-center Centra cada carácter dentro de la rejilla. 
-columns entero Número de columnas de la presentación. 
-rows entero Nümero de filas de la presentación. 


-start entero Empieza la presentación por el carácter cuyo nümero se 
indica. 


m L Secreto: Si indica un número de filas y otro de columnas, resulta una 

УУ, puerta falsa para cuando quiere modificar el tamaño de la pantalla. La 
A Ey figura 30.7 muestra el tipo 9x15 estándar con una rejilla de sólo cinco filas 
| y cuatro columnas. Habrá notado que los botones Prev Page y Next Page 
están también disponibles. Una ventana más pequeña no restringe el nú- 
mero de caracteres que se presentan. 


Muchos aspectos de Xfd se pueden personalizar, tal como se puede observar en la 
tabla 30.3. 
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-Hisc-Fixed-Mediun-R-Nornal--15-140-75-75-C-90-1508859-1 


Quit ||Prev Page |Next Page 


*grid.borderWidth 
*quit.Label 
*prev.Label 
*next.Label 
*select.Label 
*metrics.Label 
*select.Justify 
*metrics.Justify 
*range.Justify 
start. Ома 
*quit.Translations 
*next.Translations 
*prev.Translations 


*Translations 


0x0000 (0,0) thru Ox00ff (0,255) 


range? 
upper left: 


Select a character 


0x003c (0,60) 


Figura 30.7. Una presentación pequeña. 


Tabla 30.3. Recursos de Xfd. 


Tamaño del borde de la rejilla. 

Etiqueta del botón Quit. 

Etiqueta del botón Prev Page. 

Etiqueta del botón Next Page. 

Etiqueta de la widget seleccionada. 

Etiqueta de las widget métricas. 
Justificación para la etiqueta de seleccionar. 


Justificación para la etiqueta métrica. 


Justificación para el rango. 

Justificación para el indicador de comienzo. 
Acción cuando se selecciona el botón Quit. 
Acción cuando se selecciona el botón Next Page. 
Acción cuando se selecciona el botón Prev Page. 
Traducción estándar de las pulsaciones. 


La personalización le permite modificar la función de los botones. Si quiere modi- 
ficar el orden de los botones estándar, Quit (), Next () y Prev(), cambie las etique- 


tas y las funciones. 


Advertencia: Esto puede producir efectos secundarios inesperados. Si 
desactiva los botones y la función no está debidamente permitida cuando 
arranca al principio del tipo de letra, las únicas acciones legales son Quit 
y Next Page. Si se conmutan Next y Prev Page, sólo estarán disponibles 
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Quit y Prev Page. Puede usar las traducciones de teclado para soslayar 
este efecto. 


La capacidad de modificar las etiquetas es muy útil para la traducción de los recur- 
sos a otros idiomas. Por ejemplo, puede traducir fácilmente esta aplicación al Francés, 
como se puede ver en la figura 30.8, sin más que traducir las etiquetas del Inglés al 
Francés. 


-Hisc-Fixed-Bold-R-Nornal--15-140-75-75-C-90-IS08859-1 
Abandonnez [Ante Page ||Vois Page | 


Choisir un Lettre 
Hetrique 
range: 0х0000 (0,0) thru 0x00ff (0,255) 
upper left; 0x0032 (0,50) 


Figura 30.8. Xfd en Francés. 


Xfd no es una herramienta que deba residir normalmente ni en el archivo de arran- 
que de X ni en los menus del gestor de ventana. Lo mejor es activarlo desde la linea de 
comando. 


CORTAR y PEGAR cuando NO ESTA soponrAdo 


Xcutsel es una aplicación simple que permite cortar y pegar entre aplicaciones que 
normalmente carecen de esta capacidad. El comando es xcut sel y su ventana se pue- 
de ver en la figura 30.9. 


copy PRIMARY to 0 
copy 0 to PRIMARY 


Figura 30.9. La aplicación Xcutsel. 


Seleccione un texto con el puntero y presione copy 0 to PYMARY. Con ello guarda 
lo seleccionado. Si selecciona una nueva posición con el puntero, presione copy PRIMARY 
to 0 para pegar lo seleccionado en la nueva posición. 

Si tiene Xclipboard, no necesita esta aplicación. 


1 fondo 


Además de las opciones estándar de X, Xcutsel tiene dos opciones propias. La op- 
¡selection name le permite modificar el nombre de la selección. La -cutbuffer 
nunber le permite especificar un buffer diferente para cortar. Las etiquetas son recur- 
sos y sus nombres son Xcutsel*sel-cut.Label (copia PRIMARY en 0), Xcut- 
sel*cutsel.Label (copia 0 en PRIMARY) y Xcutsel*quit.Label (salir). 
Aplicación útil para el archivo de arranque. 


Cambiar el puntero y el teclado 


El puntero y el teclado son dispositivos remotos para el sistema operativo UNIX. Se 
comunican con la aplicación por medio de una señal que envía al controlador del dispo- 
sitivo, que traduce la señal en la entrada del programa. Cuando se está ejecutando X, 
está presente otro nivel de traducción. El servidor retiene toda la entrada y la traduce en 
call-backs para las aplicaciones X. Estas aplicaciones, como una Xterm, pueden enviar 
esa entrada a otras aplicaciones, y así sucesivamente. 

El servidor X tiene su propio concepto de lo que debe estar presente en el teclado 
y traduce esas pulsaciones en entradas. Sin embargo, por varias razones, puede querer 
modificar el mapa del teclado. Lo puede modificar con xmodmap. 

Xmodmap no produce ventana alguna en el servidor X, ni tampoco sus expresiones 
tienen como resultado call-back a ninguna aplicación. Xmodmap comunica directamen- 
te con el servidor, indicándole que debe modificar el mapa de teclado estándar. La tabla 
muestra las opciones: 


Tabla 30.4. Opciones de Xmodmap. 


Opción Argumento Resultado 


-display secuencia Presenta la pantalla en la que se va a modificar el mapa. 
expresión Ejecuta la expresión. 
Mensaje de ayuda con la gramática de las expresiones. 
Proporciona una breve descripción de las opciones. 
No modifica el mapa sólo imprime lo que cambiaría. 
Imprime el mapa actual de teclas. 


Imprime el mapa actual de teclas en forma de expresiones que 
se pueden editar e incluir en Xmodmap. 


Imprime el mapa modificado. 

Imprime el puntero de mapa actual. 
-quiet No imprime el registro (predeterminado). 
-vervose Imprime cada acción tomada por Xmodmap. 
= Usa la entrada estándar en lugar del archivo. 
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Xmodmap trabaja con expresiones en sintaxis fija para modificar los mapas en el 
servidor X. Las expresiones toman la forma command symbol=value. Xmodmap actúa 
en un archivo, al final de la lista de los argumentos que incluyen todas las expresiones 
simbólicas. 

Los valores más generalizados son KEYSYM, tomado de la base de datos KEYSYM. 
Puede encontrar KEYSYM en el encabezado de /usr/include/X11/keysymdef.h. 
Algunos KEYSYM estándar son XK_BackSpace, XK_Escape y XK_Num_lock. Puede 
modificar el comportamiento de cada símbolo. Por esta razón no se necesitan teclas se- 
paradas para mayúsculas (A), minúsculas (a) y combinaciones como Control-A. 

Con Xmodmap, puede cambiar los modificadores de teclas, botones de puntero y 
códigos de teclas. 


Trabajo con los modificadores 


Cambiar los modificadores es uno de los trabajos más sencillos. Un vistazo a la ta- 
bla de modificadores revela lo siguiente: 


$ xmodmap -pm 
xmodmap: up to 2 keys per modifier, (key-codes in parenthesis): 


shift Shift 1 (0x32), Shift R (0x3e) 
lock Caps. Lock (0x42) 

control Control. L (0x25), Control В. (0x6d) 
modi Alt L (040) ,Alt. x (02x71) 

mod2 

mod3 

mod4 

mod5 


Estas modificaciones son así. El teclado soporta tecla de mayüsculas a la derecha 
y a la izquierda, Bloqueo de Mayúsculas, teclas de Control a derecha e izquierda y te- 
clas de Alt a derecha e izquierda. Normalmente, no va a necesitar modificar estos va- 
lores, pero hay ocasiones en las que es necesario hacerlo. Si necesita modificar alguna 
de estas teclas, tiene que suprimir su funcionalidad primero, crear el nuevo mapa y 
añadir el modificador. El literal sería: 


remove Lock = Caps_lock 
remove Control = Control_L 
keysym Control_L = Caps_lock 
keysym Caps_lock = Control_L 
add Lock = Caps_lock 

add Control = Control_L 


Debe suprimir la función especial de las teclas, o no funcionarán los modificadores. 


Trabajo con el puntero 


Probablemente tampoco necesitará modificar el puntero, pero la técnica está aquí. 
Primero examine el mapa del puntero con xmodmap -pp: 
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$ xmodmap -pp 
There are 3 poiters buttons defined. 


Phisical Button 
Button Code 
1 1 
2 2 
3 3 


Los botones se numeran de izquierda a derecha. Algunos punteros sólo tienen dos 
botones; otros tienen cinco. X trabaja mejor con tres. 

Para personas zurdas se debe invertir el orden de los botones. El mapa estándar 
para personas zurdas es: 


4 


xmodmap -e ‘pointer = 3 2 1' 


Sencillamente invierte el orden de los botones. 


V» 
Nota: Si alguien diestro usa su terminal encontrará confuso este orden de 
botones. 


ZN 


Trabajo con el teclado 


El mapa mayor es el teclado. Cada tecla tiene su valor y cuando pulsa la tecla el 
servidor X busca esa pulsación en el mapa de teclado y envía el patrón adecuado a la 
aplicación. 

Puede ver el mapa completo con xmodmap -pk: 


$ xmodmap -pk 
There are 4 KeySyms per KeyCode; KeyCodes range from 8 to 134. 


KeyCode Keysym (Keysym) 
Value Value (Name) 
8 
9 Oxfflb (Escape) 
10 0x0031 (1) 0x0021 (exclam) 
11 0x0032 (2) 0x0040 (at) 
12 0x0033 (3) 0x0023 (numbersign) 
13 0x0034 (4) 0x0024 (dollar) 
14 0x0035 (5) 0x0025 (percent) 
15 0x0036 (6) 0x005e (asciicircum) 
16 0x0037 (7) 0x0026 (ampersand) 
17 0x0038 (8) 0x002a (asterisk) 
18 0x0039 (9) 0x0028 (parenleft) 
19 0x0030 (0) 0x0029 (parenright) 
20 0x002d (minus) 0x005f (underscore) 
2T 0x003d (equal) 0x002b (plus) 
( 


22 Oxffff 


Delete) 
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23 Oxff09 (Tab) 

24 0x0071 (а) 0x0051 (О) 

25 0x0077 (м) 0x0057 (W) 

26 0x0065 (e) 0x0045 (E) 

27 0x0072 (r) 0x0052 (R) 

28 0x0074 (t) 0x0054 (T) 

29 0x0079 (y) 0x0059 (Y) 

30 0x0075 (u) 0x0055 (U) 

31 0x0069 (i) 0x0049 (I) 

32 0x006f (o) 0x004f (0) 

33 0x0070 (p) 0x0050 (P) 

34 0x005b (bracketleft) 0x007b (braceleft) 
35 0x005d (bracketright) 0x007d (braceright) 
36 Oxff0d (Return) 

37 Oxffe3 (Control L) 

38 0x0061 (a) 0x0041 (A) 

39 0x0073 (s) 0x0053 (S) 

40 0x0064 (d) 0x0044 (D) 

41 0x0066 (f) 0x0046 (F) 

42 0x0067 (g) 0x0047 (G) 

43 0x0068 (h) 0x0048 (H) 

44 0x006a (3) 0x004a (J) 

45 0x006b (К) 0x004b (K) 

46 0x006c (1) 0x004c (L) 

47 0x003b (semicolon) 0x003a (colon) 
48 0x0027 (apostrophe) 0x0022 (quotedbl) 
49 0x0060 (grave) 0x007e (asciitilde) 
50 Oxffel (Shift L) 

53. 0x005c (backslash) 0x007c (bar) 
52 0x007a (z) 0x005a (7) 

53 0x0078 (x) 0x0058 (X) 

54 0x0063 (c) 0x0043 (C) 

55 0x0076 (v) 0x0056 (V) 

56 0x0062 (b) 0x0042 (B) 

57 0x006e (n) 0x004e (N) 

58 0x006d (m) 0x004d (M) 

59 0x002c (comma) 0x003c (less) 

60 0x002e (period) 0x003e (greater) 
61 0x002f£ (slash) 0x003f (question) 
62 Oxffe2 (Shift_R) 

63 Oxffaa (KP_Multiply) 

64 Oxffe9 (Alt_L) Oxffe7 (Meta_L) 
65 0x0020 (space) 

66 Oxffe5 (Caps_Lock) 

67 Oxffbe (F1) Oxffc8 (F11) 

68 Oxffbf (F2) Oxffc9 (F12) 

69 OxffcO (F3) Oxffca (F13) 

70 Oxffcl (F4) Oxffcb (F14) 

71 Oxffc2 (F5) Oxffcc (Е15) 

72 Oxffc3 (F6) Oxffcd (F16) 

TS Oxffc4 (F7) Oxffce (F17) 

74 Oxffc5 (F8) Oxffcf (F18) 

75 Oxffc6 (F9) OxffdO (F19) 

76 Oxffc7 (F10) Oxffd1 (F20) 

77 Oxff7f (Num Lock) 


78 Oxff20 (Multi key) 
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79 Oxffb7 (KP 7) 
80 Oxffb8 (KP 8) 
81 Oxffb9 (KP 9) 
82 Oxffad (KP Subtract) 
83 Oxffb4 (KP 4) 
84 Oxffb5 (KP 5) 
85 Oxffb6 (KP 6) 
86 Oxffab (KP Add) 
87 Oxffb1 (KP 1) 
88 Oxffb2 (KP 2) 
89 Oxffb3 (KP 3) 
90 OxffbO (KP. 0) 
91 Oxffae (KP Decimal) 
92 
93 
94 0x003c (less) 0x003e (greater) 
95 Oxffc8 (F11) 
96 Oxffc9 (F12) 
97 Oxff50 (Home) 
98 Oxff52 (Up) 
99 Oxff55 (Prior) 
100 Oxff51 (Left) 
101 
102 Oxff53 (Right) 
103 Oxff57 (End) 
104 Oxff54 (Down) 
105 Oxff56 (Next) 
106 Oxff63 (Insert) 
107 Oxffff (Delete) 
108 Oxff8d (KP Enter) 
109 Oxffe4 (Control R) 
110 Oxff13 (Pause) 
111 
112 Oxffaf (КР Divide) 
113 Oxffea (Alt R) Oxffe8 (Meta К) 
114 Oxff6b (Break) 
115 
116 
117 
118 
119 
120 
121 
122 
123 
124 
125 
126 
127 
128 
129 
130 
131 
132 
133 


134 
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Este es exactamente el mapa de su teclado. Una segunda versión se produce con 
xmodmap -pke: 


$ xmodmap -pke 
keycode 8 = 


keycode 9 = Escape 
keycode 0 = 1 exclam 
keycode 11 = 2 at 

keycode 2 = 3 numbersign 
keycode 13 = 4 dollar 
keycode 14 = 5 percent 
keycode 15 = 6 asciicircum 
keycode 16 = 7 ampersand 
keycode 7 = 8 asterisk 
keycode 8 = 9 parenleft 
keycode 19 = 0 parenright 


keycode 20 minus underscore 


Normalmente no necesitará cambiar teclas. Si lo hace, añada simplemente el co- 
mando keysym al archivo. 

Si usa Xmodmap, lo encontrará normalmente en el archivo de arranque; por tanto 
su teclado tendrá el mapa adecuado. 


Historia: Una broma 


El modificar el mapa del teclado es una de las mejores bromas que puede gastar 
con X. Extraiga los símbolos de teclado de una máquina con el comando -dis- 
play. Guarde el original y tome una copia con -pke. Especifique un nuevo mapa. 
Con Xmodmap cargue ese nuevo mapa en la máquina remota y observe los fue- 
gos artificiales. Una vez hice esto como broma, y la víctima no consiguió corregir 
el fallo. Pensaba que había problemas con la conexión entre el teclado y la máqui- 
na. Peor todavía, llegó a la conclusión de que el problema se solucionaría con un 
nuevo arranque del sistema. 

Lo siento Scott. Sólo era Xmodmap. 


1 


Presentación de los mensajes de consola 


En UNIX los mensajes importantes se suelen enviar a la consola. Si arranca X en 
su consola, estos mensajes aparecen entonces en su pantalla, lo que requiere que ten- 
ga que redibujarla. Otra posibilidad consiste en asignar una XTerm como consola con 
la opción -C. 

Tiene una tercera posibilidad: El comando Xconsole. Con él crea una ventana a la 
que se envían los mensajes. El comando tiene varias opciones, como puede ver en la 
tabla 30.5. 
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Tabla 30.5. Opciones del comando Xconsole. 


-daemon Fuerza que la consola se sitüe a sí misma en el back- 
ground. 


-exitOnFail Fuerza que la aplicación termine si no puede abrir la con- 
sola. 


-file nombre archivo Se dirige al archivo indicado. No trabaja con archivos re- 
gulares. 


-nonotify No se afiade asterisco al aparecer mensaje nuevo. 


-notify Cuando aparece un mensaje nuevo en la consola, se aña- 
de un asterisco al icono. 


-vervose Fuerza a que la consola muestre un mensaje informativo 
en la primera línea del buffer de texto. 


También puede modificar los recursos de Xconsole. Los puede ver en la tabla 30.6. 


Tabla 30.6. Recursos de Xconsole. 


Argumento — — Resultado - 


Xconsole*alloow verdadero/falso Permite modificar el tamaño de la ventana. 
ShellResize 


Xconsole. lista de traducción Permite traducciones para limpiar la pantalla 
transtlation usando la función Clear (). 


Xconsole.base lista de traducción Permite traducciones para limpiar la pantalla 
Translations usando la función Clear (). 


Xconsole*text. lista de traducción Permite traducciones para limpiar la pantalla 
translations usando la función Clear (). 


Xconsole*text. lista de traducción Permite traducciones para limpiar la pantalla 
baseTranslations usando la función Clear (). 


Xconsole*text. flag Indica si se debe poner barra de desplazamien- 
scrollHorizontal to horizontal. 


Xconsole*text. flag Indica si se debe poner barra de desplazamien- 
,scrollVertical to vertical. 


Xconsole*text. entero Altura de la pantalla en píxeles. 
height 


Xconsole*text. entero Anchura de la pantalla en píxeles. 
width 


Xconsole se debe colocar en el literal de arranque. 
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Terminación de aplicaciones 


A veces necesita terminar una aplicación en su pantalla. Peor aún, una aplicación 
se ha colgado, o está en un estado en que no acepta entrada alguna, y quiere salir de 
ahí. Algunas veces, le será posible matar la aplicación buscando un shell, localizando 
la ID del proceso y enviándole la señal kill. Otras veces, podrá usar el menú del gestor 
de ventana para matar la aplicación. Si todo esto falla, existe otro comando, хкі11, que 
puede eliminar la aplicación. 


sl | / Secreto: Realmente, Xkill no es una aplicación de su pantalla. Le indica al 
ÓN servidor que termine la conexión con la aplicación asociada con esa ven- 

£ Ey tana. Para una aplicación bien escrita, esto debe dar como resultado la ter- 
ТАА 


minación de la aplicación. 


Xkill espera un identificador de recurso a continuación de la opción -id para determi- 
nar la aplicación con Іа que se debe terminar la conexión. Si no se indica la opción - id, 
Xkill presenta un icono especial y le permite seleccionar la conexión que quiere termi- 
nar. Xkill tiene otras opciones que puede ver en la tabla 30.7. 


Tabla 30.7. Opciones de Xkill. 


Opción Argumento Resultado 


-all Indica que todos los clientes de la ventana deben ser matados. 


-button entero Usa el botón indicado para matar una aplicación. Si se ha especi- 
ficado any, se puede usar cualquier botón. 


-display secuencia Ejecuta Xkill en la pantalla indicada. 
-frame Mata al descendiente directo de la ventana raíz. 


El único recurso disponible es XKi11*Button, que especifica el botón predetermi- 
nado a usar cuando no se indica otro en Xkill 

Si utiliza Tab Window Manager, la función £ .ki11 produce un resultado similar a 
Xkill. El resultado es que éste no es un buen comando para el menú de gestor de ven- 
tana. Igualmente, es poco usual incluirlo en el literal de arranque. Es preferible llamarlo 
desde la línea de comando. 


Ejecución de aplicaciones EN MÁQUINAS REMOTAS 


Una última utilidad de uso general es el comando xon. Es similar al comando rsh, 
excepto en que está diseñado para trabajar con X. El primer argumento debe ser el 
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nombre del host remoto. Los últimos argumentos son los comandos у los otros son ор- 
cionales. Si no se especifica comando, Xon intenta ejecutar el comando xterm -1s en 
la máquina remota. 

Cuando se ejecuta Xon, las variables de entorno DISPLAY, XAUTHORITY y XUSER- 
FILESEARCHPATH se pasan a la máquina remota. De esta forma, toda salida del co- 
mando se dirige a la pantalla que especifique con los permisos que usted quiera. 


Tabla 30.8. Opciones de Xon. 


Opción Argumento Resultado 


-access Ejecuta Xhost en modo local para asegurar que la aplicación se 
puede presentar en su pantalla local. 


-debug Mantiene el proceso remoto ligado a la entrada, salida y archivo 
de errores locales. 


ventana Indica un nombre de aplicación y título diferentes para el coman- 
do predeterminado. 


-nols Supone la acción -1s en Xterm. 
-screen entero Cambia el numero de la pantalla por la variable DISPLAY. 
-user nombre Utiliza en la máquina remota, el nombre de usuario indicado. 


Xon sólo funciona si tiene permisos para ejecutar comandos en la máquina remota 
sin contraseña. Esto significa que su máquina debe aparecer en el archivo . rhosts de 
la máquina remota en su directorio inicial (home). 

El mejor uso de Xon es para obtener terminales X en diferentes máquinas y presen- 
tarlos en su pantalla. Lo puede poner en el literal de arranque si usa normalmente má- 
quinas remotas; En caso contrario, puede ser un añadido estupendo para el menú del 
gestor de ventana. 


Comandos multimedia para X 


Multimedia es uno de los temas candentes de los ordenadores actuales; pero ¿qué 
significa en el entorno UNIX? Multimedia es la capacidad de presentar imágenes y so- 
nido, incluyendo imágenes en movimiento. X, como interfaz gráfica, es ideal para pre- 
sentar imágenes y figuras en movimiento. El sonido, sin embargo, es el punto débil de 
UNIX debido a que ninguna de las herramientas de sonido ha alcanzado el nivel de so- 
fisticación de las imágenes. 

La tecnología de las imágenes ha evolucionado con el tiempo y se han logrado unas 
herramientas de imágenes y figuras bastante sofisticadas. Hay muchas herramientas, 
pero en este capítulo sólo se pueden ver algunas de las disponibles. 
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IN Á p Nota: En este capítulo sólo se van a ver las incluidas en la Web. Todas las 
herramientas son de dominio público o software de libre distribución y deben 

Ay ser fáciles de instalar en su máquina, si tiene X instalado. Otras herramien- 
rá FN tas más sofisticadas, tales como Adobe PhotoShop, las puede encontrar 


en algunas plataformas UNIX, pero éstas son herramientas comerciales y 
el software de UNIX normalmente es caro. 


La tecnología más simple de imagen es bitmap, imagen de dos colores que se usa 
en iconos y tras figuras básicas de X. Intimamente relacionado está el pixmap, que es 
un bitmap que admite varios colores. 

El formato original de imágenes era TIFF, de Tagged Image File Format. Los archi- 
vos TIFF tienen la desventaja de ser increíblemente largos. Almacena información por 
píxel sin ningün empaquetado o compresión. Mientras que TIFF puede almacenar 16 
millones de colores en una imagen, la mayoría de las pantallas no tienen este nivel de 
coloración. 

La siguiente generación es GIF, es el Graphic Interchange Format y es patente de 
CompuServe, como formato de imagen presentable en muchas plataformas. Las imá- 
genes tienen 256 colores, que es el mismo nümero que almacenan muchos servidores 
X. Los datos se almacenen en formato comprimido. 

La siguiente generación de GIF es JPEG, de Joint Photograph Experts Group. Es 
un formato más comprimido que GIF, produciendo archivos más pequeños y utilizando 
más colores. El único punto débil es la opinión de algunas personas de que se trata de 
un formato "perdido". Cuando convierte una imagen a JPEG, obtiene un equilibrio entre 
los detalles de la imagen original y la compresión. JPEG modifica ligeramente los colo- 
res para comprimir los datos lo más posible. Puede reducir esas pérdidas, pero el archi- 
vo de la imagen no será mucho menor que el de GIF. 

Estos no son los únicos formatos de archivo. Windows ha sacado el formato BMP 
y muchos UNIX lo entienden. Postscript también soporta gráficos de color. Sun Microsys- 
tem tiene su propio formato de archivo de imágenes, hecho por Silicon Graphics. Algu- 
nas herramientas entienden formatos como el usado por MacPaint. En las herramientas 
tratadas, veremos los formatos que soporta cada una. 

El formato siguiente para mover imágenes es MPEG, de Moving Picture Experts 
Group. Los archivos MPEG son estándar, aunque otras plataformas tienen sus alter- 
nativas. 


Creación y modificación de birmaps 


La primera aplicación es Bitmap, que crea y modifica los bitmap que puede utilizar 
para los fondos, iconos y otras imágenes. 

Para arrancar Bitmap, teclee bitmap. La aplicación presenta una ventana como la 
de la figura 30.10. 


648 


UNIX a fondo 


_———————————є———————————— 


E 
pu 


3 
(El File ЭШ Edit ) Filename: <none> Basenane: <none> Size 


i e 
Clear 
C Set j 
Н Invert 
[< Нек >) 
@ Unnark 


| ) 
[ ) 
C ) 
(^ Rectangle Óf) 
(Filled Rectangle) 

2 


( Circle 


Line ] 


Figura 30.10. La aplicación Bitmap. 


Advertencia: Recuerde que el bitmap sólo tiene dos colores. Estos pue- 
den ser cualquiera que elija, pero eso no cambia el hecho de que usted só- 
lo puede presentar un color de fondo y otro de primer plano. 


Bitmap se presenta con una rejilla de 16x16. Puede mover el puntero por la rejilla 
y con el primer botón hacer clic en un cuadro y cambiarlo a negro. El segundo botón 
conmuta de negro a blanco, y el tercero pone el cuadro blanco. 

Si mantiene el botón presionado y arrastra el puntero, cada vez que alcanza un cua- 
dro, actúa como si ese botón se hubiera presionado sobre ese cuadro. 

Hay dos menús en la parte superior de la página: el primero trata modificaciones 
sobre la herramienta, y el segundo modifica la apariencia. La tabla 30.9 presenta las 
opciones para los menús. 


Historia: Imáqenes de la naturaleza 


Soy un entusiasta de las imágenes. Uno de mis primeros hobbies es la fotografía. 
Si visita my Web, verá fotografías de paisajes del oeste de Estados Unidos y de 
animales, incluido un oso pardo, una serpiente cascabel de Mojave y halcones. 
Uso GIF para esos archivos porque puede presentarlos con 256 colores. 
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Tabla 30.9. Menús de Bitmap. 


Resultado 


New 


Load 
Insert 
Save 
Save As 
Resize 


Rescale 


Filename 
Basename 
Quit 


Image 

Grid 

Axes 
Stippled 
Proportional 


Zoom 
Cut 

Copy 
Paste 


Limpia la pantalla y carga un archivo nuevo. Con OK sin indicar archi- 
vo se queda la pantalla limpia. 


Carga un archivo nuevo. 

Inserta el bitmap indicado. 

Guarda el buffer en el archivo indicado. 
Guarda el buffer en un archivo nuevo. 


Cambia el tamaño del buffer. Las celdas existentes se quedan en la 
misma posición. 


Cambia la escala de la imagen a la que se indica. Las posiciones de 
las celdas existentes se recalculan y mueven a la posición nueva. 


Cambia el nombre del archivo al guardarlo. 
Cambia el nombre base del bitmap al guardarlo. 


Termina la aplicación. Si ha hecho algún cambio, le preguntará si quiere 
guardar los cambios. 


Aparición de la imagen en su tamaño actual. 

Aparición de la rejilla con guiones o como línea continua. 
Aparición de diagonales. 

Aparecen las diagonales punteadas. 


Mantiene la presentación proporcional. Si no está puesto, el área de 
trabajo se expande al máximo. 


Amplía la presentación al área marcada. 
Corta el área marcada. 

Copia el área marcada. 

Pega la copia del área marcada. 


En la parte inferior de la presentación hay una serie de botones para manipular la 
imagen. Seleccionando los botones se borra la imagen, se fija el área, se invierte la ima- 
gen, se marca un área, se copia o mueve parte de la imagen, se modifica la orientación 
o se definen ciertas figuras para dibujarlas. 


Puntos de indicación 


Dos botones inferiores se usan para fijar o suprimir los puntos de indicación del 
bitmap. El punto de indicación es importante para los cursores, porque ese es el píxel 
actual al que apunta el cursor. Puede usar Bitmap para crear imágenes y máscaras, y 
usarlas como cursores. 
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Opciones de línea de comando 


Bitmap soporta las opciones estándar del paquete de herramientas de X, así como 
las detalladas en la tabla 30.10. 


Tabla 30.10. Opciones de Bitmap. 


Argumento 


-axes Pone los ejes principales. 

+axes Quita los ejes principales. 

-dashed Pone líneas de guiones para la trama de la rejilla. 

+dashed Quita líneas de guiones para la trama de la rejilla. 

-dashes archivo Indica el archivo a usar para los guiones. 

-fr color Color para la trama de las líneas de rejilla. 
archivo Archivo de bitmap a cargar en el inicio. 
basename Nombre del bitmap. 

-grid Pone la rejilla. 

+grid Quita la rejilla. 


-gt Tolerancia de la rejilla. Si el tamaño del cuadro es infe- 
rior a este valor, se suprime la rejilla. 


-h1 Color para el resaltado. 

-proportional Habilita el modo proporcional. 

+proportional Inhibe el modo proporcional. 

-size altura x anchura Tamaño de la rejilla de edición. 

-sh entero Altura de los cuadros del área de edición, en píxeles. 
-stipple archivo Indica el archivo a usar en los punteados. 

-stippled Pone punteados los cuadros resaltados. 

+stippled Quita el punteado de los cuadros resaltados. 

-Sw entero Anchura de los cuadros del área de edición, en píxeles. 


Archivos bitmap 


Cuando guarda un archivo bitmap, se guarda como una variable de un programa C. 
De esta forma, los programas X11 pueden utilizar ese archivo como un encabezado y 
pueden incluir fácilmente la imagen en el programa. Veamos un archivo de bitmap para 
la imagen de una X en un bitmap 8x8: 


#define bitmapfile width 8 
#define bitmapfile height 8 
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static unsigned char bitmapfile bits[] = ( 
Oxc3, Oxe7, Ox7e, 0x3c, 0x3c, 0x7e, Oxe7, 0xc3); 


Los define le indican el tamaño real del archivo bitmap y los datos son los bits re- 
saltados expresados en bytes. Cómo la resolución es de 8 bits, cada carácter es una lí- 
nea. Su traducción a binario es: 


11000011 
LLO LAT 
01111110 
00111100 
00111100 
01111110 
11100111 
11000011 


Si la resolución del bitmap es mayor de 8 bits, los caracteres llenan la fila. Si la fila 
no es divisible por 8, los bits menos significativos del último carácter se ignoran. 


Capruna de pantalla 


Cuando quiere copiar una sesión de un terminal es muy fácil usar el comando literal 
para copiar las entradas y salidas de los comandos, pero ¿qué pasa con los comandos 
de X Windows? Debe haber, también, un procedimiento fácil y simple para copiarlos. 

El comando xwd captura pantallas para su presentación ulterior. Cuando vea una 
pantalla que quiere capturar, llame a Xwd desde con un comando de línea y guárdela. 
La tabla 30.11 muestra las opciones de los comandos para Xwd. 


Secreto: Todas las pantallas que aparecen en este libro han sido captura- 
ALi das con Xwd. 


Tabla 30.11. Opciones de Xwd. 


Opción Argumento Resultado 
-add valor Añade el valor indicado a cada píxel. 
-display cadena de Ejecuta Xwd en la pantalla indicada. 
caracteres 
-frame Incluye el marco del gestor de ventana al seleccionar la ventana. 
-help Imprime un resumen de la sintaxis de los comandos. 
-icmap Utiliza el mapa de color instalado para determinar los colores de la 


captura. 
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-id ld Marca la ID de ventana indicada para la captura de pantalla. 


-name nombre Marca la ventana con el nombre indicado para la captura de pantalla. 


-nobdrs No incluye los bordes de la ventana en la captura. 

-out archivo Guarda el volcado en el archivo indicado. 

-root Marca toda la presentación para la captura de pantalla. 
-screen Usa GetImage en la ventana raíz para procesar la petición. 


-xy Usa el formato XY para guardar las imágenes de color. 


Normalmente tecleará хма en la línea de comando, con la especificación -out. El 
cursor cambia a una cruz y selecciona la ventana a capturar. Si no indica -out, el vol- 
cado va a la salida estándar. Sirve para copiar volcados entre pantallas. 


Presentación de las capturas 


Una vez capturadas las pantallas, son inútiles a menos que las pueda presentar de 
nuevo. Para hacerlo utilizo el comando xwud, que toma como entrada estándar la sa- 
lida del comando xwd y produce una ventana con una copia de ventana captada. La 
tabla 30.12 presenta la lista de opciones del comando. 


Tabla 30.12. Opciones de Xwud. 


Argumento Resultado 


-bg color Si la entrada es una imagen bitmap o de un plano, se cambia el 
color del fondo al indicado. 


-display secuencia La imagen se presenta en la pantalla indicada. 


color El color del primer plano de un bitmap o una imagen de un solo 
plano, se cambia al indicado. 


secuencia Le permite indicar tamaño y posición de la ventana. 
Imprime una descripción corta de las opciones. 
archivo Archivo de entrada. 


Fuerza la creación de un mapa de color nuevo para presentar la 
imagen. 


Inhibe el puntero para terminar la imagen. 


Selecciona un solo plano para la presentación. 


Fuerza la presentación de la imagen con los valores actuales de 
colores de la pantalla. 
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Invierte el sentido de fondo y primer plano para bitmaps e imá- 
genes de un solo plano. 


-std tipo de mapa Usa el mapa de color indicado para presentar la imagen. Los 


tipos normales son "predeterminado", "mejor" y "gris." 


-vis clase visual La clase de visión puede ser StaticGray, GrayScale O 
TrueColor. 


Puede llevar a cabo varios trucos con Xwd y Xwud incluida la copia en una máquina 
nueva. Lo puede hacer con xwd | xwud -display. 

El mejor uso de Xwud es para presentar una captura reciente, justo para asegurar- 
se de que la pantalla capturada es la que quería capturar. 


Imprimir las capturas 


También puede imprimir las pantallas capturadas. El comando xpr toma la captura 
de pantalla como entrada estándar y produce una imagen en ciertas impresoras. Puede 
imprimirlas de la entrada estándar o incluir el archivo en la línea de comando e imprimir 
el archivo. La tabla 30.13 presenta las diferentes opciones. 


Tabla 30.13. Opciones de Xpr. 


Opción Argumento Resultado 

-append archivo Añade la salida al archivo indicado. 

-compact Comprime los píxeles blancos para las impresoras PostScript. 

-device dispositivo Indica el dispositivo de salida. 

-header secuencia Secuencia de encabezado de la imagen. 

-height número Altura en pulgadas para la salida 

-landscape Imprime en apaisado. 

-left número Tamaño del margen izquierdo, en pulgadas. 

-noff Combinado con -аррепа, sitúa la imagen en la misma página 
que la imagen anterior. 

-output archivo Envía la salida al archivo indicado. 

-portrait Imprime en vertical. 

-report Imprime cierta información de depuración de la imagen. 

-rv Invierte los colores de fondo y primer plano. 


-scale entero Escala para imprimir la imagen. 
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Argumento Resultado 


-split entero Divide la ventana en varias páginas. 
-top nümero Tamafio del margen superior izquierdo, en pulgadas. 
-trailer secuencia Pie de la imagen. 


-width nümero Anchura en pulgadas para la salida. 


Xpr se usa rara vez, porque hay otras herramientas que realizan la conversión a di- 
ferentes formatos, como PostScript, para la impresión. 


MOSTRAR IMÁGENES, PARTE 1 


Los cuatro comandos vistos tratan imágenes simples, como bitmaps o capturas de 
pantalla. El mundo real de multimedia, sin embargo, incluye aquellos formatos gráficos 
avanzados comentados al principio del capítulo. El presentar esas figuras es el reino del 
comando xloadimage. 

Normalmente, escribe en la línea de comando simplemente xloadimage, seguido 
del nombre de la imagen y Xloadimage le presenta entonces la imagen en la pantalla. 
La figura 30.11 le muestra una fotografía. 


ж 


Figura 30.11. Xloadimage presentando ип oso. 


Cuando ya ha visto la figura, presiona un botón del puntero y la imagen desaparece. 
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Al cargar la imagen, Xloadimage le da cierta información sobre la imagen: 


brown.giff is a 567x418 GIF image with 256 colors 
Compressing colormap..250 unique colors 
Using private colormap 
Building Ximage..done 


Xloadimage soporta muchos tipos de imagen, incluidos Sun Rasterfiles, GIF, JPEG, 
TIFF, X Windows dumps, PC Paintbrush, MacPaint y bitmaps. 
Xloadimage tiene muchas opciones que puede ver en la tabla siguiente: 


Tabla 30.14. Opciones de xloadimage. 


Opción Argumento Resultado 

-border Pone el color especificado en el fondo no cubierto por la 
imagen. 

-configuration Presenta la ruta de acceso de la imagen, extensiones y 
filtros soportados al leer la imagen. 

-default Usa la textura predeterminada de root como imagen. 

-debug Habla con el servidor X de forma síncrona. 

-delay entero Avanza automáticamente a la nueva imagen tras los se- 
gundos indicados. 

-display cadena de Muestra la imagen en la pantalla indicada. 

caracteres 

-dump tipo de archivo — Vuelca la imagen en el formato especificado. Usa con- 
versor de imagen. 

-fit Fuerza a que la imagen use el mapa de colores actual. 

-fork Disocia Xloadimage del shell. 

-fullscreen Usa la pantalla completa. 

-geometry geometría Fija el tamaño y posición de la ventana de la imagen. 

-goto nombre La imagen indicada sera la siguiente a presentar. 

-help Presenta informacion de las opciones. 

-identify Identifica las imagenes suministradas. 

-install Instala el mapa de colores de la ventana cuando se se- 
lecciona. 

-list Lista las imagenes de la ruta de acceso de imagenes. 

-onroot Presenta la imagen de la ventana root. 

-path Presenta información de los programas de configuración. 

-pixmap Fuerza al uso del pixmap como copia de seguridad. 


-private Fuerza al uso del mapa de bits privado. 
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Argumento 


-quiet 
-supported 
-type 


-verbose 


-view 


-visual 


-windowid 
-at 
-background 


-brighten 


-center 


-clip 


-colors 


-dither 
-foreground 


-gamma 


-global 
-gray 
-halftone 
-idelay 
-invert 
-merge 


-name 


-newoptions 
-normalize 


-rotate 


-shrink 


tipo de nombre 


nombre 


ID 


х,у 
color 


entero 


Xx, y,w,h 


entero 


color 


valor gamma 


entero 


nombre 


entero 


Resultado 


Sale sin respuesta. 
Lista los tipos de imagen soportados. 
Fuerza la carga de la imagen como un tipo específico. 


Proporciona información detallada de la imagen (prede- 
terminado) 


Presenta la imagen en una ventana (predeterminado) 


Fuerza el uso de un tipo visual, como GrayScale, para 
presentar la imagen. 


Fija el pixmap del fondo de la ventana indicada. 
Fija las coordenadas para cargar la imagen de base. 
Indica el color del fondo. 


Indica un multiplicador del brillo de la imagen. Lo prede- 
terminado es 100. 


Centra la imagen. 


Fija la imagen antes de cargarla. Comienza en х,у, y 
guarda la anchura y altura especificadas. Un 0 indica el 
resto de la imagen. 


Especifica el número máximo de colores usados en la 
imagen a presentar. 


Pasa la imagen a monocroma. 
Especifica el color principal. 


Usa la corrección gamma para la presentación. La co- 
rrección normal es de 2.0 a 2.5. 


Aplica la opción a todas las imágenes. 

Convierte la imagen a escala de gris. 

Convierte la imagen a media tinta. 

Fija el número de segundos de retardo de la imagen. 
Invierte los colores de una imagen monocroma. 
Mezcla la imagen con la base después de procesarla. 


Fuerza a que el siguiente argumento sea el nombre de 
una imagen. 


Borra las opciones globales. 
Normaliza el color de la imagen. 


Rota la imagen los grados indicados en sentido de las 
agujas del reloj. Debe ser un entero múltiplo de 90. 


Contrae la imagen al tamaño de la pantalla. 


30. Programas X avanzados 657 


Argumento Resultado 


-smooth Suaviza los colores de una imagen. Útil tras un zoom. 


-tile Hace teselas de la imagen en el fondo para crear una 
imagen de pantalla completa. 


-title cadena de Cambia las teselas de la imagen. 
caracteres 


entero Hace zoom del eje x el porcentaje especificado. 
entero Hace zoom del eje y el porcentaje especificado. 
entero Hace zoom de la imagen el porcentaje especificado. 


Los muchos y variados comandos de Xloadimage proporcionan al usuario explora- 
dor de UNIX horas de estudio. 


Uso del archivo de inicialización 


Puede inicializar Xloadimage con el archivo .xloadimagerc, situado en su direc- 
torio de usuario home. Este archivo tiene tres variables: Una ruta de acceso, exten- 
siones y filtros. La ruta de acceso es una lista de directorios para buscar una imagen 
específica, de la forma: 


path = --/images 


Los directorios están separados por espacios. Cuando indica una imagen, esa ruta 
de acceso se revisa para encontrar la imagen. La extensión es una lista de posibles su- 
fijos de archivo para identificar la imagen. El formato es: 


extension = .gif .GIF .jpeg .jpg 


De nuevo, las opciones están separadas por espacios. Cuando se pide una imagen, 
se aplica esta extensión al nombre mientras se busca la ruta de acceso. 

Los filtros son comandos que puede usar antes de presentar la imagen. Tienen una 
sintaxis de comando y sufijo y se indican por parejas, como la siguiente: 


filter = command .Z 


Si el comando requiere opciones, debe incluir el comando entre dobles comillas. El 
signo s indica comentarios. 


Conversión de imágenes CON Xloadimaqe 


Puede convertir imagenes a formatos nuevos con la opción -dump. Necesita indicar 
un formato y, ocasionalmente, una opción. JPEG, en particular, tiene muchas opciones 
posibles para volcar un archivo. Después del formato necesita especificar el nombre del 
archivo de salida. 
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Asi, si quiere convertir la imagen del oso a JPEG, el comando seria: 
xloadimage -.dump jpeg.quality=80 bear.jpg brown.gif 


Puede escribir literales shell para realizar conversiones masivas. 


MOSTRAR VARIAS IMAGENES CON Xloadimaqe 


Xloadimage presentará imágenes en secuencia siguiendo el orden de aparición en 
la línea de comando. Las opciones -delay e -idelay indican el tiempo que la imagen 
debe permanecer en la pantalla antes de cambiarla por otra. La opción -at se aplica a 
imágenes individuales y se puede poner entre nombres de imágenes. 


Uso de OTRA HERRAMIENTA PARA PRESENTAR IMAGENES 


Otra herramienta para presentar imágenes es Xv. Es el visor de imágenes X. Propor- 
ciona una interfaz gráfica para presentar imágenes. 


\ Á e Nota: Xv es un programa de shareware. Lo que significa que puede pro- 
barlo libremente, pero si le gusta debe mandar un cheque por la cantidad 
pedida al escritor. 


Se utiliza de forma parecida a Xloadimage: indica un archivo, o lista de archivos, 
después de xv, y éste o éstos aparecerán en la pantalla. La figura 30.12 muestra una 
cascada presentada con Xv. 

Aunque Xv tenga muchas opciones de línea de comando, la gran ventaja está en 
las ventanas. Presionando el tercer botón del puntero, puede sacar una lista de todas 
las imágenes que se pueden presentar con este comando. En esa ventana, puede cam- 
biar la imagen presentada, modificar los colores, convertir el formato de la imagen, cap- 
turar la imagen o ejecutar cualquier cantidad de comandos. Incluso puede examinar una 
serie de imágenes y seleccionar una para ser presentada en su ventana raíz. 

La figura 30.13 muestra la ventana de inicio. 


GESTIONAR VARÍAS IMÁGENES 


Cuando se ponen varias imágenes en la línea de comando, puede pasar por ellas 
en la ventana de comando simplemente pulsando el botón izquierdo del ratón en los bo- 
tones Next o Prev. También puede recorrer la lista y hacer doble pulsación en la imagen 
que quiera presentar. 

Puede mover una imagen a la ventana raíz. En la parte superior de la ventana hay 
una serie de menús de extracción. El menú Root le permite mover una imagen a la ven- 
tana raíz de varias formas. 


14/48 Display 24/8 Bit | Algorithms 
UNREGISTERED - - 
"v Root Image Size 


christine.gif 


871x1436 GIF87. 8-bit mode. Got 174 of 250 colors. (174 unique) 


Me 30.13. Ventana de comandos de Xv. 


Uso del schnauzer visual 
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Una de las herramientas más interesantes de Xv es la llamada schnauzer. Con ella 
puede hacer una vista preliminar de todas las imágenes que tiene previstas presentar. 
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Puede alcanzar el schnauzer desde el menú de extracción que aparece presionando 
Control-V en la imagen. La figura 30.14 presenta el schnauzer de las imágenes de mi 
directorio. 


[®][102 files] JE LO ET 


leela.gif littlebighorn... lower.yellow.. loweryelowf... Iwr.gif malignlake.gif 


| marnmoth.gif ^ morning.gif morraine.gif mtandromed..  mtcuster.gif mtsthelens.gif 


| muirmistgif nelsonslion. n тШ dac 


Figura 30. us Vista emm de isi imágenes del autor. 


De esta colección se ha seleccionado nyssa .gif.La imagen principal aparece en 
la pantalla, como se ve en la figura 30.15. 


Figura 30.15. Uno de los galos. | 
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Es bonito, ¿no? 

Cuando añade o elimina imágenes de un directorio, sólo necesita pulsar el botón iz- 
quierdo del ratón en el botón Update, y se crean nuevas imágenes. 

Como soporte de schnauzer está el directorio .xbvpics, en el que se almacenan 
las pequeñas imágenes. Cada imagen tiene una copia reducida de tamaño, diseñada 
para rellenar el área del schnauzer. 


Cambio de formatos 


Cambiar los formatos en Xv es sencillo. Seleccione Save en la ventana de coman- 
dos y aparecerá la ventana de la figura 30.16. 


pee] => E] Format: ZEE. 
— Colors: RRE 


morraine.gif 
mtandromeda.gif 
mtcuster.gif 

| E mtsthelens.gif 


| B] muirmist.gif ES 
[Ej nelsonslion.gif à Cancel | 


nevada.gif 

nyssa.gif | Rescan 
| & olgas.gif ы — — 
paradise.gif 
polychromitepass.gif 
poppy.gif 
prismat.gif 
prymlake.gif 
prymmnt.gif 


102 files |] HE Normal Size 


Figura 30.16. Guardar una imagen. 


El menú de extracción GIF le permite seleccionar un formato entre una gran varie- 
dad de ellos. Se incluyen GIF, TIFF, JPEG, BMP y PostScript. 


Modificar los colores 


Uno de los trucos más interesantes es la capacidad de editar el mapa de colores. 
En el menú desplegable de Windows, seleccione Color Editor, o sencillamente presione 
e en la presentación de la imagen. La figura 30.17 muestra entonces el editor de color 
para Xv. 

Sólo tiene que ajustar las celdas individuales, o modificar toda la configuración en 
Xv. Como experimento, invierta el color verde en la imagen del gato y obtendrá una ima- 
gen psicodélica (ver figura 30.18). 
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ntensity 


d. 


Figura: 30.18. H galo psicodélico. (уйше Ө blanco y negro no se aprecia el efecto debidamente.) 


Xv es similar a Xloadimage, en el sentido de que la exploración de todas las opcio- 
nes y trucos puede proporcionar horas de entretenimiento para un hacker de UNIX. 
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Ir al cine EN su MÁQUINA UNIX 


El estándar para películas es MPEG, como ya se ha mencionado, pero ni xload- 
image ni xv pueden presentar esos archivos. El comando apropiado es mpeg_play. 

El comando mpeg_ play sitúa la imagen en una ventana pequeña, que se actualiza 
de forma repetitiva. MPEG es esencialmente un formato en el que se asocian una serie 
de figuras estáticas para producir la apariencia de movimiento. 


w 
ni? 

A YY, Secreto: No se sienta engañado con esto. Las películas funcionan así. 
ATEN 


Hay varios argumentos relacionados con los detalles técnicos de la presentacion de 
archivos MPEG, pero el único interesante es -quiet, que suprime la información de 
depuración que se suministra de forma predeterminada. 


¿Le qusrAN los juegos? 


Actualmente, uno de los usos más frecuentes de los ordenadores son los juegos. 
Aunque esto sea fundamentalmente en el reinado de los PC, hay algunos juegos y 
programas de entretenimiento para los usuarios de X Windows. 

Algunos de estos programas son auténticos juegos y otros son programas de en- 
tretenimiento que explotan las posibilidades de X Windows. Si quiere los puede incluir 
en los archivos del menú del gestor de ventana. 


UN puzzle entretenido 


La esencia de un buen juego es la simplicidad y sus muchas variaciones. Las reglas 
deben ser fáciles de aprender, aunque las ideas y estrategias deban exigir algunos 
razonamientos. Por eso a los adultos no les gusta el tres-en-raya; una vez que ha apren- 
dido las variaciones posibles ya no puede perder nunca. 

En contraste con tres-en-raya está el ajedrez. Las reglas para mover las piezas son 
sencillas y se pueden explicar en una hoja, pero las estrategias que envuelven el aje- 
drez llenan volúmenes de libros. Ninguna serie de movimientos inicial puede desembo- 
car en una victoria. Hay gente que ha pasado su vida buscando sus mejores aperturas, 
estrategias intermedias y posiciones finales. 

Un tercer tipo de juegos deja al jugador un cierto nivel de suerte. Los juegos de car- 
tas, dados y otros métodos de dibujo aleatorio son juegos no determinísticos. Tanto el 


664 UNIX a fondo 


Póquer como el Monopoly son buenos ejemplos de este tipo de juegos; tienen reglas 
sencillas, pero ambos exigen pensar. 

El cuarto tipo es el puzzle determinístico. Las reglas son sencillas, pero tiene sufi- 
cientes combinaciones como para que sea un desafío. El puzzle de X Windows es uno 
de ellos. 

El puzzle es un cuadrado de 4x4 con 15 casillas deslizables. Comienza con las ca- 
sillas en una posición aleatoria y usted debe deslizarlas para ponerlas en orden. La fi- 
gura 30.19 muestra una posición de comienzo. 


Figura 30.19. Posición de comienzo de Puzzle. 


Presionando el botón izquierdo del ratón en una casilla, ésta se mueve al espacio 
libre. Puede mover hasta tres casillas al tiempo: de esta forma las casillas se desplazan 
hacia el lugar vacío. Así, después de haber pulsado en las tres casillas, el puzzle queda 
como en la figura 30.20. 


Figura 30.20. Después de un movimiento en Puzzle. 


Puede moverlos hasta lograr que estén en orden, como en la figura 30.21. Para 
comenzar de nuevo el puzzle, sólo tiene que pulsar con el botón izquierdo del ratón en 
los cuadros de la parte superior. Si pulsa el botón central, termina el juego. 


Figura 30.21. Posición final de Puzzle. 
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Como ve las reglas son sencillas. La solución es cuestión de tiempo. 

Puede personalizar el Puzzle. Puede indicar el número de casillas en la opción -size 
WxH, cambiar el tamaño de la ventana con -geometry, indicar la pantalla con -dis- 
play y elevar la velocidad de movimiento con -speed. 


Terris para X Windows 
Si ha pasado tiempo en un salón de juegos, uno de los más usados es Tetris. Es un 
juego en el que caen diferentes formas y usted debe encajarlas usando los botones. 
X Windows tiene su propia versión como puede ver en la figura 30.22. 


XTETRIS 2.5| 


| Next Object 


Score: 
Level: t 


Rows: 


x Start 
| NewGame 


Figura 30.22. Posición de comienzo de Tetris. 


Pulse el botón izquierdo del ratón en Start. Cuando la pieza cae, puede moverla a 
la derecha o izquierda con los botones derecho e izquierdo del ratón. Presionando Mayüs 
al pulsar el botón izquierdo del ratón, rota la pieza. Pulsar en el botón central provoca 
la caída rápida de la pieza. 


w 

zh - . Advertencia: Si ha modificado el mapa del puntero, el comportamiento 
puede ser diferente. 

ec. 


La figura 30.23 muestra una jugada de Tetris en acción. 
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^ XTETRIS 2.5 


Next Object. 


| 
| 
| 
| 
| 


Score: 245 
Level: 0 


Rows: 0 


New Game 
Quit 
About 
Scores 


Figura 30.23. Tetris en accion. 


Tetris tiene varias opciones y recursos que puede ver en los archivos de descrip- 
ción y en /usr/lib/X11/app-default/Xtetris. 

No se distribuye con todo UNIX. Si quiere una copia, puede buscar la ültima versión 
con Archie o FTP. 


Laberinto 


Es un programa de demostración que crea un laberinto. Se puede observar en la fi- 
gura 30.24. 

¿Cree que puede resolver este laberinto? En la figura 30.25 se muestra el laberinto 
ya solucionado. 

El comando es simple. Si se indica -s, la ventana es de pantalla completa. La op- 
ción -r pone vídeo inverso. 

Los tres botones del puntero tienen significados diferentes. El izquierdo limpia la 
pantalla e inicia el laberinto. El central es un conmutador mientras que el derecho es pa- 
ra salir. 


pared hasta la salida. 


| y Secreto: El laberinto generado es muy sencillo de resolver. Usa el algorit- 
mo de mantener su mano en la pared derecha (o izquierda) y seguir esa 
^p^ 
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Figura 30.25. Un laberinto coda 


Ojos out MIRAN El CURSOR 


Una pequeña aplicación inteligente es el programa Xeyes, que crea un par de ojos 
que usted puede colocar donde quiera en la pantalla. Los ojos siguen al cursor donde 
quiera que esté. La figura 30.26 muestra esos ojos. 
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Figura 30.26. Xeyes. 


Una característica simpática es -shape, que permite hacer una ventana transpa- 
rente. Con esto los ojos aparecen como flotando en la pantalla. 

Puede utilizar diferentes colores. Es un programa que puede resultar agradable pa- 
ra incluirlo en el archivo de arranque, especialmente si es usted propenso a perder el 
cursor. 


Un ejemplo de dispersión de Gas 


Un programa de demostración es Xgas, que produce una ventana con dos cáma- 
ras. Puede poner la temperatura de la cámara entre O y 500. Cuando arranca, con el 
primer botón del puntero crea una molécula de gas. Con el segundo botón coloca más 
moléculas en el punto y desde allí se dispersan. 

Cuanto más caliente esté la pared más rápidamente se dispersan. 

La figura 30.27 muestra la ventana inicial y la 30.28 muestra la cámara después de 
un tiempo. 


= > 
"LE 
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500.0 K || 0.015 msec || 0.0K 


Figura 30.27. Xgas después de cinco pasos. 


Un elemento interesante que se puede modificar es el número máximo de molécu- 
las. El valor predeterminado es 50, pero con la opción —mm, puede poner el número que 
quiera. Un número alto hace el programa más lento. 
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quit гип. ЕЩЕ [help 


| | 1 
500.0 К 1.464 msec 0.0 K 
Figura 30.28. Xgas después de un tiempo. 


Una vista de la Tierra 


Un programa interesante es Xearth, que le da una vista de la tierra desde el espa- 
cio. De forma predeterminada aparece en la ventana raíz, como se ve en la figura 30.29. 


Figura 30.29. Una vista de la Tierra desde el espacio. 
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El punto de vista es la línea recta entre la tierra y el sol. Xearth gradúa la sombra 
del planeta según el ángulo de incidencia del sol. El extremo del planeta es más oscuro 
que el centro. 

Tiene muchas opciones que puede obtener de los archivos de texto de la aplica- 
ción, o en la página del manual. 

Puede poner Xearth en el archivo de inicialización de X. 


Las fases de la luna 


No sólo puede presentar la Tierra, sino también la Luna con Xphoon. Le da una vis- 
ta de la luna en el instante actual y la pone en la ventana raíz, como puede ver en la fi- 
gura 30.30. 


Figura 30.30. La Luna. 


Tiene varias opciones para personalizar la imagen. La opción -b inhibe la caracte- 
rística de luz terrestre, haciendo la mitad oscura negra. Con -t seguida de un entero, 
puede tener Xphoon continuamente actualizado con el periodo indicado en el valor entero 
en minutos. Por último, con -i, el programa se desvía a si mismo al background y le da 
la ID de proceso. 

Xphoon modifica el bitmap de la Luna y lo carga en la pantalla. Trabaja correcta- 
mente en el archivo de arranque. 
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¿Una invasión de cucarachas? 


El programa Xroach crea cucarachas virtuales que se esconden detrás de sus ven- 
tanas. Cuando las convierte en iconos, corren a esconderse en otro lugar. La figura 30.31 
las muestra buscando un escondite. 


Tiene varias opciones divertidas que puede encontrar en las páginas de ayuda co- 


rrespondientes. 
ГА | 


Y 


Figura 30.31. ¡Cucarachas! 


V 


A Secreto: Una variante de este programa es xbaby, en el que niños gatean 
(7—7 por la pantalla. 
7 FI 1 


Ornos juegos 


Existen otros muchos juegos en UNIX. Sólo es cuestión de usar archie o FTP para 
encontrarlos. Uno de mis favoritos es Xsol, el juego de cartas solitario Canfield y Spider, 
una variación de Canfield. Otro puede ser Xtank, una batalla que se juega entre varios 
jugadores en una red. 
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Depuración de X 


Hay algunos comandos que le ayudan a observar lo que está haciendo el servidor 
X en cada momento. Estos comandos los hemos agrupado bajo depuración (debugging), 
aunque bajo un punto de vista estricto no son verdaderamente herramientas de depura- 
ción. Examinan los eventos y propiedades de X y las puede usar para medir la velocidad 
de su pantalla. 


Supervisar los eventos de X 


El comando xev vigila los eventos de X. Crea una ventana y cada vez que ve un 
Xevent en la ventana, recibe un informe en la pantalla indicada. A continuación puede 
ver La ventana de Xev y un listado del resultado al mover el puntero entra en la ventana, 
pulso el primer botón y escribo mi nombre. 


Figura 30.32. La ventana de Xev. 


Listado 30.1. Xev Output. 
Outer window is 0x3400001, inner window is 0x3400002 


PropertyNotify event, serial 6, synthetic NO, window 0x3400001, 
atom 0x27 (WM_NAME), time 191011030, state PropertyNewValue 


PropertyNotify event, serial 7, synthetic NO, window 0x3400001, 
atom 0x22 (WM_COMMAND), time 191011030, state PropertyNewValue 


PropertyNotify event, serial 8, synthetic NO, window 0x3400001, 
atom 0x28 (WM NORMAL HINTS), time 191011030, state PropertyNewValue 


CreateNotify event, serial 9, synthetic NO, window 0x3400001, 
parent 0x3400001, window 0x3400002, (10,10), width 50, height 50 
border width 4, override NO 


MapNotify event, serial 10, synthetic NO, window 0x3400001, 
event 0x3400001, window 0x3400002, override NO 


ConfigureNotify event, serial 11, synthetic NO, window 0x3400001, 
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event 0x3400001, window 0х3400001, (0,0), width 178, height 178, 
border_width 0, above 0x1803c56, override NO 
I» 
ReparentNotify event, serial 12, synthetic NO, window 0x3400001, 
event 0x3400001, window 0x3400001, parent 0x1803fd7, 
(0,21), override NO 


ConfigureNotify event, serial 12, synthetic YES, window 0x3400001, 
event 0x3400001, window 0x3400001, (390,32), width 178, height 178, 
border width 2, above 0x1803fd7, override NO 


MapNotify event, serial 12, synthetic NO, window 0x3400001, 
event 0x3400001, window 0x3400001, override NO 


VisibilityNotify event, serial 12, synthetic NO, window 0x3400001, 
state VisibilityUnobscured 


Expose event, serial 12, synthetic NO, window 0x3400001, 
(0,0), width 178, height 10, count 3 


Expose event, serial 12, synthetic NO, window 0x3400001, 
(0,10), width 10, height 58, count 2 


Expose event, serial 12, synthetic NO, window 0x3400001, 
(68,10), width 110, height 58, count 1 


Expose event, serial 12, synthetic NO, window 0x3400001, 
(0,68), width 178, height 110, count O0 


PropertyNotify event, serial 12, synthetic NO, window 0x3400001, 
atom 0x93 (WM STATE), time 191015168, state PropertyNewValue 


EnterNotify event, serial 15, synthetic NO, window 0x3400001, 
root 0x2b, subw 0x0, time 191031192, (105,149), root: (497,183) 
mode NotifyUngrab, detail NotifyAncestor, same screen YES, 
focus NO, state 0 


KeymapNotify event, serial 15, synthetic NO, window 0x0, 
keys: 43 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 


MotionNotify event, serial 15, synthetic NO, window 0x3400001, 
root 0x2b, subw 0x0, time 191031499, (103,171), root:(495,205), 
state 0x0, is hint 0, same screen YES 


LeaveNotify event, serial 15, synthetic NO, window 0x3400001, 
root 0x2b, виру 0x0, time 191031549, (77,205), root: (469,239), 
mode NotifyNormal, detail NotifyNonlinear, same screen YES, 
focus NO, state 0 


EnterNotify event, serial 15, synthetic NO, window 0x3400001, 
root 0x2b, subw 0x0, time 191035169, (10,171), root:(402,205), 
mode NotifyNormal, detail NotifyAncestor, same screen YES, 
focus YES, state 0 


KeymapNotify event, serial 15, synthetic NO, window 0x0, 


674 UNIX a fondo 


keys: 43 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 


MotionNotify event, serial 15, synthetic NO, window 0x3400001, 
root 0x2b, subw 0x0, time 191035209, (12,163), root: (404,197), 
state 0x0, is_hint 0, same_screen YES 


MotionNotify event, serial 15, synthetic NO, window 0x3400001, 
root 0x2b, subw 0x0, time 191035269, (13,161), root: (405,195), 
state 0x0, is_hint 0, same_screen YES 


MotionNotify event, serial 15, synthetic NO, window 0x3400001, 
root 0x2b, виру 0x0, time 191035509, (13,160), root: (405,194), 
state 0x0, is_hint 0, same_screen YES 


MotionNotify event, serial 15, synthetic NO, window 0x3400001, 
root 0x2b, subw 0x0, time 191035589, (13,159), root: (405,193), 
state 0x0, is_hint 0, same_screen YES 


ButtonPress event, serial 15, synthetic NO, window 0x3400001, 
root 0x2b, subw 0x0, time 191037129, (13,159), root: (405,193), 
state 0x0, button 1, same_screen YES 


ButtonRelease event, serial 15, synthetic NO, window 0x3400001, 
root 0x2b, subw 0х0, time 191037339, (13,159), root: (405,193), 
state 0x100, button 1, same_screen YES 


KeyPress event, serial 15, synthetic NO, window 0x3400001, 
root 0x2b, subw 0x0, time 191038229, (13,159), root: (405,193), 
state 0x0, keycode 50 (keysym Oxffel, Shift L), same screen YES, 
XLookupString gives 0 characters:  "" 


KeyPress event, serial 17, synthetic NO, window 0x3400001, 
root 0x2b, subw 0x0, time 191038499, (13,159), root: (405,193), 
state 0x1, keycode 44 (keysym 0x4a, J), same_screen YES, 
XLookupString gives 1 characters: nm 


KeyRelease event, serial 17, synthetic NO, window 0x3400001, 
root 0x2b, subw 0x0, time 191038579, (13,159), root:(405,193), 
state 0х1, keycode 44 (keysym 0x4a, J), same screen YES, 
XLookupString gives 1 characters: xu) 


KeyRelease event, serial 17, synthetic NO, window 0x3400001, 
root 0x2b, subw 0x0, time 191038659, (13,159), root:(405,193), 
state 0x1, keycode 50 (keysym Oxffel, Shift L), same screen YES, 
XLookupString gives 0 characters:  "" 


KeyPress event, serial 17, synthetic NO, window 0x3400001, 
root 0x2b, subw 0x0, time 191038799, (13,159), root: (405,193), 
state 0x0, keycode 38 (keysym 0x61, a), same_screen YES, 
XLookupString gives 1 characters: "a" 


KeyRelease event, serial 17, synthetic NO, window 0x3400001, 
root 0x2b, subw 0x0, time 191038879, (13,159), root: (405,193), 
state 0x0, keycode 38 (keysym 0x61, a), same_screen YES, 
XLookupString gives 1 characters: La" 
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KeyPress event, serial 17, synthetic NO, window 0x3400001, 
root 0x2b, subw 0x0, time 191038929, (13,159), root: (405,193) 
State 0x0, keycode 58 (keysym 0x6d, m), same screen YES, 
XLookupString gives 1 characters: "m" 


KeyRelease event, serial 17, synthetic NO, window 0x3400001, 
root 0x2b, subw 0x0, time 191038999, (13,159), root:(405,193) 
State 0x0, keycode 58 (keysym 0x6d, m), same screen YES, 
XLookupString gives 1 characters: дүп 


KeyPress event, serial 17, synthetic NO, window 0x3400001, 
root 0x2b, subw 0x0, time 191039050, (13,159), root: (405,193), 
state 0x0, keycode 26 (keysym 0x65, e), same_screen YES, 
XLookupString gives 1 characters: "е" 


KeyRelease event, serial 17, synthetic NO, window 0x3400001, 
root 0x2b, subw 0x0, time 191039119, (13,159), root: (405,193), 
state 0x0, keycode 26 (keysym 0x65, e), same_screen YES, 
XLookupString gives 1 characters: hen 


KeyPress event, serial 17, synthetic NO, window 0x3400001, 
root 0x2b, subw 0x0, time 191039219, (13,159), root:(405,193), 
State 0x0, keycode 39 (keysym 0x73, s), same screen YES, 
XLookupString gives 1 characters: ney 


KeyRelease event, serial 17, synthetic NO, window 0x3400001, 
root 0x2b, subw 0x0, time 191039289, (13,159), root: (405,193), 
state 0x0, keycode 39 (keysym 0x73, s), same_screen YES, 
XLookupString gives 1 characters: "s" 


MotionNotify event, serial 17, synthetic NO, window 0x3400001, 
root 0x2b, subw 0x0, time 191041049, Terminated 


Existen unas opciones para modificar xev, que puede ver en la tabla siguiente. 


Tabla 30.15. Opciones de xev. 


Opción Argumento Resultado 


-bs tipo Tipo de almacenamiento: NotUseful, WhenMapped 0 Always. 
-bw entero Anchura del borde de la ventana en píxeles. 
-display Secuencia Presenta los eventos en la pantalla indicada. 
-geometry Sec. geometr. Geometría de la ventana Xev. 
-id ID de ventana  Supervisa los eventos en la ventana indicada. 
-name secuencia Nombre de la ventana. 
La ventana debe estar en vídeo inverso. 
Indica que debe estar permitido guardar inferiores. 


Xev es particularmente ütil cuando se combina con Xmodmap, de forma que le per- 
mite identificar los nümeros actuales de teclas al pulsarlas en el teclado. 
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Dererminación de las propiedades de la ventana 


El comando xprop le permite examinar las propiedades de la ventana bajo X11. La 
acción predeterminada selecciona una ventana y las propiedades se imprimen en la sa- 


lida estándar. 
El listado siguiente le muestra un ejemplo de esa información. 


Listado 30.2. Propiedades del reloj de Window. 


WM_STATE (WM_STATE) : 
window state: Normal 
icon window: 0x1803f92 
WM_PROTOCOLS (ATOM): protocols WM_DELETE_WINDOW 
WM CLIENT LEADER(WINDOW): window id # 0xc0000a 
WM_CLASS(STRING) = "xclock", "XClock" 
WM_HINTS (WM_HINTS) : 
Client accepts input or input focus: False 
Initial state is Normal State. 
bitmap id # to use for icon: 0xc00001 
bitmap id # of mask for icon: 0xc00003 
WM_NORMAL_HINTS (WM_SIZE_HINTS) : 
user specified location: 578, 0 
user specified size: 60 by 60 
window gravity: NorthEast 


WM_CLIENT_MACHINE(STRING) = "duke" 

WM_COMMAND (STRING) = { "xclock", "-bg", "grey20", "-fg", "gold", "-hd", 
"aliceblue", "-hl", "orange", "-geometry", "=60x60-0+0", "-update", "1" } 
WM_ICON_NAME(STRING) = "xclock" 

WM_NAME (STRING) = "xclock" 


Las opciones las puede obtener con xprop en la tabla siguiente. 


Tabla 30.16. Opciones de línea de comando de xprop. 


Opción Argumento Resultado 


-display cadena de caracteres Indica el servidor a comprobar. 


-f formato de nombre Especifica el formato de los datos de la propiedad. 
-font fuente Imprime con la fuente indicada. 

-frame Revisa el marco de la ventana del gestor. 

-fs nombre de archivo Usa el formato especificado. 

-grammar Imprime un texto detallado. 

-help Imprime un resumen de las opciones. 

-id windowID Imprime las propiedades especificadas en la ventana. 


-len integer Máximo nümero de bytes para presentar la propiedad. 
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Opción Argumento > Resultado 


-name window name Imprime las propiedades de la ventana. 
-notype No presenta el tipo de propiedad. 

-remove property Suprime la propiedad de la ventana. 

-root Imprime las propiedades de la ventana root. 


-spy Examina las propiedades a perpetuidad, no cambia nada 
en las propiedades. 


Xprop comprueba normalmente el estado de la ventana mientras usted desarrolla 
aplicaciones X. 


Comprobacion del rendimiento del servidor 


El último comando que puede mirar es x1 1perf£. Este comando mide la velocidad 
a que pinta el servidor diferentes elementos X. El comando es x11perf seguido del 
nombre de una prueba. Puede ejecutar cientos de pruebas. 

La figura 30.33 le muestra una prueba estándar y, a continuación, puede ver el lis- 
tado de x11perf -ellipse100. 
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Figura 30.33. Prueba de elipses de x1 Iperf. 
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xllperf - X11 performance program, version 1.5 
X Consortium server version 6000 on :0.0 

from duke 

Mon Jan 1 13:15:23 1996 


Sync time adjustement is 2.4016 msecs. 


9000 reps @ 0.8306 msec ( 1200.0/sec): 100-pixel ellipse 
9000 reps @ 0.8381 msec ( 1190.0/sec): 100-pixel ellipse 
9000 reps @ 0.8827 msec ( 1130.0/sec) 100-pixel ellipse 
9000 reps @ 0.8387 msec ( 1190.0/sec) 100-pixel ellipse 
9000 reps @ 0.8471 msec ( 1180.0/sec): 100-pixel ellipse 
45000 reps @ 0.8474 msec ( 1180.0/sec): 100-pixel ellipse 


Existen otros muchos programas para analizar los datos de X11perf, y estas inter- 
pretaciones se han convertido en las medidas estándar para presentar la velocidad en 
un entorno X. 


31. Integración de X 
en el entorno de UNIX 


Para poder obtener el máximo de su entorno X, debe combinar X con otros coman- 
dos UNIX. El lugar de esas combinaciones son los literales y los archivos se arranque. 
Debe estar familiarizado con la programación shell para sacarle el máximo partido al 
capítulo. 


Exploración de ejemplos de lirerales 


Debe estar familiarizado con tres tipos básicos de literales si quiere optimizar su 
escritorio X. 

Un tipo de literales son llamados cuando empieza la sesión X: Estos son sus lite- 
rales de inicialización del servidor y del gestor de ventana. Un segundo tipo se arranca 
al llamar a las aplicaciones. La aplicación carga esos recursos del servidor. Un tercer 
tipo de literales requiere conocimientos de programación shell para utilizar otros cono- 
cimientos de las aplicaciones y sus formatos. 


\ 1 РФ Nota: Realmente los recursos se cargan en el servidor en el momento del 
arranque del mismo, pero como no se usan hasta que la aplicación arran- 
S rx ca, se considera que es la aplicación la que introduce los valores. 
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Lirerales de ARRANQUE 


En un capítulo anterior, mostrábamos un archivo de arranque de X basado en los 
conocimientos que entonces tenía. Ahora vamos a construir un literal básico para mos- 
trarle cómo puede aprovechar toda la potencia de X, incluso antes de ver su pantalla de 
arranque. 

Los dos archivos estándar de arranque son .xinitrc y el de inicialización de su 
gestor de ventana. 

El primero es un literal shell. Básicamente le indica al servidor qué aplicaciones 
quiere ejecutar en el arranque. Con alguna experiencia de programación, puede per- 
sonalizarlo para que reconozca diferentes configuraciones e incluso diferentes máqui- 
nas, y tener otras configuraciones distintas del literal básico. 

El segundo es el literal de inicialización del gestor de ventana. No es un literal shell, 
pero define las asociaciones de teclas, menús y colores para el gestor de ventana. 


Su archivo .xiNiTRC 


El archivo que se ilustra aquí es algo más complejo que el visto anteriormente, e in- 
cluso más complejo de lo que usted necesita. 

Lo he diseñado altamente portable. Reconoce si la pantalla es de color, el tamaño 
de la pantalla y realiza ajustes de acuerdo con ello. El listado 31.1 le muestra este script. 


Listado 31.1. Listado de .xinitrc completo. 


# .xinitrc written by James C. Armstrong, Jr, (с) 1996. Feel free 
# to copy and redistribute, with the copyright notice intact. 
= 
xdpyinfo > /tmp/xdpy.$$ 
= 
# Save the display information to a file. Use .$$ to keep unique 
# file names. 
+ 
width=‘awk *‘/dimensions/{print $2)” /tmp/xdpy.$$ | cut -dx -f1` 
height=*‘awk ‘/dimensions/{print $2)” /tmp/xdpy.$$ | cut -dx -£2” 
# 
Find the width and height of the screen by grepping the data 
out of the output file. А С program, or a yacc program, might be 
even better. 


d=‘awk -F: */default visual id/{ print $2)” /tmp/xdpy.$$° 
being run on the display as the default. This is a hexadecimal 
number, but I plan to use it as a string. 


Next, I need to build a table to look up the string and find the 


# 
# 
# 
# 
vi 
# 
# There are several visual classes available, I need to get the one 
+ 
+ 
= 
= 
# name of the color class. 

# 


egrep ‘visual id|class’ /tmp/xdpy.$$ | egrep -v ‘buffer|default’ | cut -d: -f2 
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| paste - - > /tmp/xdpy.2.$$ 

colorclass-' fgrep $vid /tmp/xdpy.2.$$ | awk "(print $2)“ 

E 

# I have finished with the table and Xdpyinfo output, so I can 
# delete the files. 

# 

rm /tmp/xdpy.$$ /tmp/xdpy.2.$$ 

# 

# Remove other customization files that may change based on configuration. 
# 

rm .XDefaults .twmrc 


+ 
# Knowing the color class, Т can make any changes needed to the 
# other startup files. 
# 
case $colorclass in PseudoColor|DirectColor|StaticColor|TrueColor) 
xearth -label -fork 
5 
# Run the earth in the background | 
$4 
YE 
[ -£ .XDefaults.color ] 
then 
cp .XDefaults.color .XDefaults 
fi 
# 
# Set up the color defaults file 
# 
if 
[ -f .twmrc.colors ] 
then 
cp .twmrc.colors .twmrc 
fi 
+ 
# Set up the color specifications for TWM 
$ 


# This may be different if you opt to use a different window 
# manager. 
4 
conscolor="-bg brown -fg yellow" 
xtlcolor="-bg black -fg red" 
xt2color="-bg darkslategrey -fg skyblue" 
xt3color="-bg navy -fg gold" 
# 
# Three xterms have different colors, this is not really 
# something suitable for X Defaults 
# 
GrayScale|StaticGray) 
xphoon -t 5& 
# 
# Show the moon in the background 
# 
if 
[ -f .XDefaults.gray ] 
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then 
ср .XDefaults.gray .XDefaults 
fi 
# 
# Set up the colors for Gray Scale accordingly. 
+ 
if 
[ -f .twmrc.gray ] 
then 
cp .twmrc.gray .twmrc 
fi 
# 
# Set up the gray scale specifications for TWM 
# 


# This may be different if you opt to use a different window 

# manager. 

# 

conscolor="" 

xtlcolor="" 

xt2color="" 

xt3color="" 

# 

# Gray Scale denies the use of colors to differentiate Х Terminals 
+ 


[ -£ .XDefaults ] 


then 


xrdb -merge .XDefaults 


# Load your resource customizations 


[ Swidth -eq 640 ] 


$ 
* This is the small configuration 
$ 
if 
[ -f .twmrc.small ] 


cat .twmrc.small > .twmrc 
£i 


# If there is a small configuration file to .twmrc, use it! 

# 

xclock -update 1 -g =60x60-0+0& 

xbiff -g =60x60-85+0& 

xload -g =100x50+0+0& 

xterms=.xterm.small 

# 

# Start these applications with fixed sizes due to the smaller 
# screen real estate. 

# 
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else 
sE 
[ -f .twmrc.large ] 
then 
cat .twmrc.large > .twmrc 
Ed: 
# 
# If there is a large configuration file to .twmrc, use it! 
# 


xclock -update 1 -g =80x80-0+0& 
xbiff -g =80x80-85+0& 
xload -g =250x100+0+0& 
xterms=.xterms.large 
# 
# More screen space is available, so I can have a larger clock, 
# biff, and load monitor. 
# 
Bi 
cat .twmrc.menus » .twmrc 
# 
# Now that I've created the appropriate initialization file, let's 
# start the window manager. 
# 
twm& 
# I can set the root cursor to a starship 
# 
xsetroot -cursor_name trek 
# 
# Т can start a couple applications as icons. 
+ 
xman -iconic& 
xclipboard -iconic& 
+ 
# I start the file manager. 
# 
xfm& 
+ 
# The next three commands set the bell, mouse speed, and access to our 
# server. 
# 
xset m 4 2 
xset b 50 400 200 
xhost + 
# 
# I check to see if there is a machine specific file to include, 
# if so, I run it in the current environment. 


# 
if 
[ -£ .xinitrc.`hostname` ] 
then 
.xinitrc.`hostname` 
EL 
# 


# Last, I bring up a pair of X Terminals, and an X Terminal for the 
# console. 
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# 
$xterms 
xterm $conscolor -C -g =80x4+0+0 -iconic 


El literal es muy largo y complicado. Esto es debido a que su diseño tiene que poder 
ejecutarse para cualquier máquina y configuración, y necesita comprobar el tamaño de 
las pantallas y opciones de color. 

El programa se beneficia de diferentes elementos de shell, para analizar la salida 
del comando xdpyinfo. Como ya se ha mencionado xdpyinfo se trata de una herra- 
mienta que ha sido diseñada para adquirir características de las pantallas. La informa- 
ción la presenta en texto ASCII, utilizado para la entrada de un programa, por lo que 
debe ser analizada. 


à dy Nota: Por supuesto puede escribir un programa en C para acceder al ser- 
vidor y obtener la misma informacion, producir un archivo ejecutable para 
crear las mismas variables y ejecutarlo en el literal de arranque. 


Los dos archivos auxiliares gobiernan la colocación de los Terminales X basados 
en el tamaño de las pantallas. Las colocaciones preferidas en una pantalla grande no 
son posibles en una pequeña, por lo que debe haber una alternativa para las pantallas 
pequeñas. Los listados siguientes describen esas colocaciones en los dos tamaños de 
pantallas. 


Listado 31.2. Colocación para pantalla pequeña. 


# .xterm.small - A script to place two X Terminals in a small display. 
# 

xterm $xtlcols -g =80x24+200+0& 

xterm $xt2cols -g =80x24+0+200& 


Listado 31.3. Colocación para pantalla grande. 


# .xterm.large - A script to place three X Terminals in a large display. 


+ 
+ 


xterm $xtlcols -g =80x59-0-0& 
xterm $xt2cols -g =80x24+0-0& 
xterm $xt3cols -g =80x28+0+150& 


El literal para pantalla grande coloca tres terminales: uno en cada una de las esqui- 
nas inferiores y uno en la esquina superior derecha. Para pantallas pequeñas, las dos 
ventanas se colocan superponiéndose una con otra en la parte alta en un lado de la 
pantalla. 

El test de .xinitrc.'hostname” busca un archivo de inicialización del host y, si 
lo encuentra, lo carga en el servidor. 
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Un buen literal de inicialización de GESTOR de VENTANA 


Para trabajar con las modificaciones hechas en el literal de arranque de X, debe 
dividir el archivo en cinco archivos distintos: uno para color, otro para monocromo y tres 
para los tamaños de la pantalla. 


Listado 31.4. Configuración de color para TWM. 
+ 


# A .twmrc set of color specification 
$ 


Color 

( 
TitleForeground "blue" 
TitleBackgroung "hotpink" 
BorderTitleForeground "Табет" 
BorderTitleBackgroung "#0007777" 
IconBackground "limegreen" { "XTerm" "yellow" } 
IconForeground "orange" { "Xterm" "brown" } 
IconBorderColor "black" ( "XTerm" "blue" ) 
BorderColor "red" ( "XClock" "yellow" ) 
MenuForeground "seashell" 
ManuBackground "forestgreen" 
IconManagerBackground "pink" ( Xterm" "blue" ) 
IconManagerForeground "brown" ( "XTerm" "gold" ) 
MenuTitleForeground "gold" 
MenuTitleBackground "sed" 
MenuShadowColor "yellow" 


} 


El archivo inicializa la variable color para TWM. No hacen falta mas cambios para 
personalizar el color. El archivo .twmrc. gray no aparece porque para un monitor mo- 
nocromo o de escala de gris, puede utilizar los colores predeterminados del gestor de 
ventana. Sin embargo, puede personalizar la escala de gris, si quiere. 

Los listados siguientes muestran los archivos de arranque para pantallas grandes 
y pequeñas. La única diferencia referente al tamaño es la colocación del área de icono 
en la pantalla. La pantalla pequeña tiene un área menor y desviación diferente. 


Listado 31.5. Icono para pantalla pequeña. 


# 

# IconRegion for a small screen 

# 

IconRegion "400x100+200+0" North West 20 10 


Listado 31.6. Icono para pantalla grande. 


# 

# IconRegion for a large screen 

# 

IconRegion "700x100+400+0" North West 20 10 
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El resto de la sección del archivo de arranque de TWM no es dependiente del 
tamaño. En él se incluyen las otras variables de arranque, los menús y las asociaciones 
de teclas. 

Esta parte es la pieza más grande del puzzle para construir un buen archivo de 
arranque. Puede verla en el listado siguiente. 


Listado 31.7. Secciones del archivo TWM no dependientes del tamaño o color. 


The TWM RC startup file, (c) 1996 James C. Armstrong, Jr, permission 
granted to redistribute and re-use. 


RestartPreviousState 

Zoom 300 

# 

# Set up the fonts for the various displays 

+ 

IconFont "-*-utopia-bold-r-*-*-17-*-*-*-*-*-*-*1 
IconManagerFont "-*-charter-bold-i-*-*-10-100-*-*-*-*-*-*" 
MenuFont "-*-lucida-bold-i-*-*-14-100-*-*-*-*-*-*" 
ResizeFont "-*-charter-bold-i-*-*-17-*-*-*-*-*-*-*w" 
TitleFont "-adobe-new century schoolbook-bold-i-normal-12-120-75-75-p-76- 
iso8859-1" 

= 

# Don't ask me to place the windows, just do it! 

E 

RandomPlacement 

E 

# Keep the window borders small but manageable 

+ 


BorderWidth 2 


# 

# I don't want title bars on these applications. 

# 

NoTitle 

{ 
"XC Lock” 
"XLoad" 
"XMem" 
"XIdle" 
"XEyes" 
"XBiff" 


E 

* My prefered key bindings for the title bars 
Y P 

= 


Buttonl = : title : f.move 

Button2 = title f.raise 

Button3 = : title : f.lower 

# 

# My prefered key bindings for the window frame 
# 

Buttonl = : frame : f.resize 
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Button2 = : frame f.raise 
Button3 = : frame f.lower 

п 

# Му prefered key bindings for icons 
# 

Buttonl = э icon f.iconify 
Button2 = : icon f.move 
Button3 - : icon f.lower 

$ 


# Please pull up my menus when requested. 
# Remember that the TwmWindows Menu is a menu provided by the system. 


# 

Buttonl = root : f.menu "Applications" 

Button2 = : root f.menu "TwmWindows" 

Button3 = root : f.menu "Customizations" 

# 

# The primary Application Window is the base for most invocations. 

# I have designed it to just be a pull-down menu for five sub-menus, 
# one for each class of application. 

# 


Menu "Applications" 


{ 


# 
"Applications" f.title 
"User Tools" f.menu "Tools" 
"System Monitors" f.menu "Monitors" 
"X Terminals" f.menu "XTerms" 
"MultiMedia" f.menu "MultiMedia" 
"Games" f.menu "Games" 
} 
# 
# The tools menu brings up some fairly standard UNIX tools. Manual 
# Pages, Editors, Clipboards, and Calculators are the purview of this 
# menu. 
# 


Menu "Tools" 


( 


"User Tools" f.title 

"Manual Pages" !"xman&" 
"Clipboard" !"xclipboard&" 
"Editor" !"xedit&" 
"Calculator" !"xcalc&" 

"HP Calculator" !I"xcalc -rpn&" 
"Magnifier" !"xmag&" 

"Font Selector" !"xfontsel&" 


system monitors. 


ж dE db Ф ч 


Menu "Monitors" 


{ 


"System Monitors" 
"System Load" 
"System Idle Time" 

"System Free Memory" 


f.title 


The Monitors menu allows me to bring up one of the three graphical 


!"xload -g =200x100+0+0 £" 


!"xidle -g =200x100+0+0 
!"xmem -g =200x100+0+0 £" 


&" 
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Menu "MultiMedia 


"Terminals" 


"BIG" !"хСе 
"HUGE" "x 


The Multimedia menu 


ful 


n not acti 


at the touch 


-root -out $HOME/root.out" 


place where you can call up any games that you 


can select from 
earth and moon, 


any number of backgrounds; this includes 
a 
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"The Moon" !"xphoon -t 5 &" 
"Roaches" !"xroach &" 

"Defaults" !"xsetroot -def" 

"Red" !"xsetroot -solid red" 
"Green" !"xsetroot -solid green" 
"Blue" !"xsetroot -solid blue" 


This menu allows you to change the default settings on your display, 
such as mouse speed or screen savings. 


dE dk db db — 


Menu "Settings" 


( 


"Settings" f.title 

"Fast Mouse" !I"xset m 10 1" 
"Slow Mouse" !I"xset m 2 4" 
"Fast blanking" Lyset s 2" 
"Normal saver" !"xset s 900" 


This menu provides you with a set of tools to manage other windows 
on the display through the window manager. 


de db db ub ч 


Menu "Controls" 
( 


"Controls" f.title 
"Redraw" f.refresh 
"Restart" f.restart 
"Window Ops" f.title 
" (De) Iconify" f.iconify 
"Lower" f.lower 
"Move" f.move 
"Raise" f.raise 
"rill f.destroy 
"Refresh Window" f.winrefresh 
"Resize" f.resize 
"Quit twm" f.quit 
} 
# 
# And, lastly, let's set up some cursors. 
E 
Cursors 
( 
Icon "sailboat" 
IconMgr "box spiral" 
Move "shuttle" 
Resize "gobbler" 
Menu "spider" 
Wait "star" 
Select "trek" 
Destroy "gumby" 


) 


Hay mucho trabajo en la personalización del gestor de ventana, el resultado es un 
entorno realmente poderoso. 


692 


UNIX a fondo 


Personalizar Aplicaciones 


Hablando de forma estricta, la personalización de aplicaciones no forma parte de la 
integración de X con UNIX. Sin embargo, algunos recursos pueden especificar coman- 
dos de ejecución bajo circunstancias diferentes. 

En mis personalizaciones no incluyo esto. Considero que los comandos más frecuen- 
temente utilizados me resultan adecuados. Los únicos que personalizo son: color, para 
aplicaciones en el archivo de recurso; y modificación de comandos, en el Gestor de 
Archivos. 


Uso de RECURSOS 


El archivo . Xdefaults es el lugar normal para los recursos de personalización en 
X. Como algunas aplicaciones se añaden a este archivo, es conveniente mantener un 
archivo de personalización flotante, por ejemplo, . XDfaults. Como verá, este archivo 
lo puede incluir en el de arranque de X para que se cargue automáticamente en el arran- 
que de X. 


id. 


Nota: Las líneas que empiezan con un signo de admiración son comenta- 
rios. 
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Listado 31.8. Colores predeterminados. 


#define Color 
! 


! Allows application defaults to access color defaults 
I 
XLoad*background: seagreen 
XLoad*foreground: white 
1 
! Set the colors of xload to be white on seagreen 
! 
XBiff*background: forest green 
XBiff*foreground: yellow 
1 
! The mailbox is yellow on forest green 
Ц 
XClock*background: gold 
XCloxk*foreground: grey20 
XCloch*hands: aliceblue 
XClock*highlight: orange 
1 


! Set the colors for the clock 
I 
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También puede añadir las modificaciones para la calculadora rpn en el archivo es- 
tándar .Xdefaults: 


Listado 31.9. Predeterminados adicionales. 


XCalc*hp.button22.Label: x^3 
XCalc*hp.button22.Translations: 


«BtnlDown».«BtnlUp»:enter()digit(3)power()unset() 
! 


! Add a cubed button to the HP calculator 
! 


La mayoría de los valores de este archivo son una cuestión de gusto. Lo recomen- 
dable es que experimente con las diferentes posibilidades. 


Modificar el Gesron de Archivo 


Una aplicación que suele sufrir una personalización intensa es el Gestor de Archivo 
de X. Esta aplicación debe tener una serie reformada de tareas y comandos en el menú 
de la aplicación. Como puede añadir muchos comandos, lo mejor es que ponga los 
básicos en la parte superior y los especiales en la parte baja. Los básicos serán proba- 
blemente un Terminal X, un editor, el correo y otros similares. Debe dividir los coman- 
dos restantes en tres ventanas: Tools, MultiMedia y Games. 

En la parte baja de los menús predeterminados, puede incluir algunos de back- 
ground estándar, como xearth, xphoon y xroach. Esto dará lugar a cuatro archivos 
predeterminados. A continuación puede verlos en los listados del 31.10 al 31.13: 


Listado 31.10. xfm-apps. 


# 


# Standard Application defaults file for xfm 
$ 


Terminal: ::xterm.xpm:exec xterm: 

Editor: ::editor.xpm:exec xedit:exec xedit $* 
Mail: ::mail.xpm:exec mymailer: 

Tools: :: .xfm/xfm-tools:xfm_appmgr.xpm: LOAD: 
MultiMedia:::.xfm/xfm-media:xfm_gif.xpm: LOAD: 
Games: : : .xfm/xfm-games:xchess.xpm: LOAD: 
Earth:::pixmap.xpm:exec xearth: 

Moon: ::xfm_apps.xpm:exec xphoon: 
Roaches:::debug.xpm:exec xroaches 


Lo más probable es que quiera crear sus propios iconos para cada aplicación. 


\ d "d Nota: La ejecución para mailer es un programa llamado mymai ler. Es un 
literal shell que se verá más adelante en este capítulo y que se usa para 
у; YN presentar una sesión de correo elm en un Terminal X. 
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Listado 31.11. Herramientas de xfm. 


# 

# Standard Tools file for xfm. 

E 

Terminal:::xterm.xpm:exec xterm: 
Editor:::editor.xpm:exec xedit:exec xedit $* 
Mail:::mail.xpm:exec mymailer: 


Defaults::.xfm/xfm-apps:xfm appmgr.xpm:LOAD: 
MultiMedia::.xfm/xfm-media:xfm gif.xpm:LOAD: 
Games::.xfm/xfm-games:xchess.xpm: LOAD: 
Magnifier:::xmag.xpm:xmag: 

Font Selector:::xfm wavy.xbm:xfontsel: 
Calculator:::calc.xpm:exec xcalc: 
Manual:::xman.xpm:exec xman: 
Compress:::compress.xpm::compress $* 
Clipboard:::clipboard.xbm:exec xclipboard: 
Bitmap:::bitmap.xbm:exec bitmap:exec bitmap $* 
Load:::xfm data.xpm:exec xload: 

Memory:::xfm data.xpm:exec xmem: 

Idle Time:::xfm data.xpm:exec xidle: 


Listado 31.12. Archivo Multimedia de xfm. 


$ 

# MultiMedia Tools file for xfm. 

# 

Terminal:::xterm.xpm:exec xterm: 
Editor:::editor.xpm:exec xedit:exec xedit $* 
Mail:::mail.xpm:exec mymailer: 
Defaults::.xfm/xfm-apps:xfm appmgr.xpm:LOAD: 
Tools::.xfm/xfm-tools:xfm appmgr.xpm:LOAD: 
Games: : .xfm/xfm-games:xchess.xpm: LOAD: 

Window Dump:::hexdump.xbm:exec хуа -root -out dump.out: 
Window Display:::ghostview.xpm::xwud -in $* 
Display Image:::xfm_gif.xpm::exec xloadimage $* 
Manage Image:::xfm_gif.xpm::exec xv $* 

Show Movie:::xfm_gif.xpm::exec mpeg_play $* 


Listado 31.13. Archivo de juegos de xfm. 


# 

# Games file for xfm. 

# 

Terminal:::xterm.xpm:exec xterm: 
Editor:::editor.xpm:exec xedit:exec xedit $* 
Mail:::mail.xpm:exec mymailer: 


Defaults::.xfm/xfm-apps:xfm_appmgr.xpm: LOAD: 
Tools::.xfm/xfm-tools:xfm appmgr.xpm:LOAD: 
Multimedia::.xfm/xfm-multi:xfm gif.xpm:LOAD: 


Puzzle:::xchess.xpm:exec puzzle: 
Tetris:::xchess.xpm:exec xtetris: 
Maze:::xchess.xpm:exec maze: 


Gas:::xchess.xpm:exec xgas: 
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Estos cuatro menús le permiten, crear varios menús a los que puede acceder desde 
el Gestor de Archivo X, con el puntero. 


Uso de lirerales shell 


Otra forma de integrar X en UNIX es incluir comandos X en literales shell. El coman- 
do xterm es ideal para hacer de rutinas de comandos de UNIX, comandos X con el sim- 
ple uso de la opción —e. 

El comando mymai ler está hecho de esta manera. Comprueba la existencia de la 
variable de entorno DISPLAY, que se encuentra en su directorio particular. Si es así, 
arranca elm en una ventana de terminal X, sino lo ejecuta en el lugar en que está: 


Listado 31.14. El comando mymailer. 
if 
L "S DISPLAY" pz "^" 7] 
then 
xerm -e elm 
else 


elm 
E 


Modificaciones en su ARRANQUE de shell 


A veces, arranca el shell desde un puesto remoto, como puede ser a través del co- 
mando rlogin. De forma predeterminada, la variable DISPLAY no se fija a menos que 
el ascendiente de shell la tenga fijada. Por tanto, le puede interesar o bien fijar una 
variable DISPLAY de forma predeterminada o bien sacar una indicación pidiendo una 
pantalla. Esto lo puede hacer con .profile: 
Af 
[ "SDISPLAY" == on ] 

then 
echo "Please enter a display: \c" 
read DISPLAY 


export DISPLAY 
fi 


Ahora, al presionar Intro, no se fija la presentación. 
Puede fijar un alias para la presencia o ausencia de la variable DISPLAY, así: 


LE 
[ "S?DISPLAY " ] 
then 
alias xv `xv -geometry =+0+0 
else 
alias xv ‘echo no display set for xv’ 
ES 


Con esto los comandos X emiten un aviso predeterminado. 
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FUNCIONES AUTOMÁTICAS 


También puede crear funciones automáticas. El comando mymai ler es un ejemplo 
de una función automática potencial (aunque su inclusión en el menú de gestor de 
archivo lo descarta). Otro comando posible es vi. En el archivo de arranque .kshrc, 
se incluye: 


typedef -fu vi 
Y un archivo en el FPATH, se encuentra: 


procedure vi() { 
if 

[> US DISPLAY" so ww. 
then 

/bin/vi $* 
else 

xterm -e /bin/bvi $* 
El, 
} 


Esto significa que cuando escriba el comando vi, se carga la función que comprue- 
ba la variable DISPLAY y o bien carga vi en un terminal X o ejecuta vi en la pantalla 
actual. 


Administrar X 


El administrador del sistema trata la mayoría de la administración de X, que actual- 
mente es mínima. X se carga prácticamente en toda estación de trabajo, con valores 
predeterminados razonables, de forma que el administrador no es necesario. El trabajo 
más arduo del administrador es la gestión de xdm, tal como ya se trató en un capítulo 
anterior. 


Adición de un color A la base de daros 


Normalmente X tiene un color predeterminado, al que puede acceder con showrgb. 
Si no encuentra un color que le guste, como myblue, puede probar con valores de 
RGB, pero recordando que eso es un truco. La mejor forma es añadir myblue a la base 
de datos. 

El procedimiento es sencillo. Tiene que convertir los valores RGB en decimales. 
Digamos que myblue es lalaee: esto lo convertiría en 26 26 238. Añada esa línea a 
rgb.txt en el directorio apropiado. Luego, suprima los archivos rgb.dir y rgb.pag 
(borrando efectivamente la base de datos), y vuelva a crear los archivos con el comando 
dbm. Mueva los archivos al directorio /usr/1ib/X11, y ya tiene añadido el color nuevo. 
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En los sistemas más modernos, un makefile realiza esta operación. Una vez aña- 
dido su color, teclee simplemente make, y cuando haya terminado, make install, y el 
trabajo estará hecho. 


Añadir un tipo de lerra A la base de daros 


Añadir un tipo de letra es relativamente sencillo. Necesita convertir el tipo en un 
formato SNF (o el formato apropiado para su pantalla). Una vez que haya creado ese 
archivo, solamente es cuestión de asociarlo a una pantalla. Copie los archivos resultan- 
tes en /usr/1lib/X11/fonts/misc, y en ese directorio, lo que tiene que hacer es eje- 
cute el comandomkfontdir /usr/lib/X11/fonts/misc para volver a construir los 
índices de tipos de letra. 

Necesitará reordenar su ruta de acceso de tipos de letra conxset fp rehash pa- 
ra que acepte los tipos nuevos. 


PARTE IX 


DESARROLLO 
DE SOFTWARE 


32. UNIX es 


la plataforma 
de desarrollo 


UNIX ha permanecido tanto tiempo en el mercado porque es la plataforma favorita 


de científicos e ingenieros, incluido el personal de desarrollo de software. 


Ventajas de la plataforma 


Para muchos desarrolladores de software, UNIX es la plataforma elegida para su 


trabajo. Hay muchos factores que soportan esta decisión: 


5 


El factor más importante puede que sea con toda probabilidad el lenguaje С de 
programación. C se diseñó concurrente con UNIX, y adquiere las ventajas de las 
distintas interfaces con el kernel de UNIX, para dar al desarrollador el máximo acce- 
so a los recursos del sistema. Análogamente, gran parte de UNIX se ha escrito en 
C, y como consecuencia, el lenguaje de programación y el sistema operativo enca- 
jan perfectamente. En las últimas dos décadas, C se ha convertido en un lenguaje 
de programación muy popular para varias plataformas debido a su potencia y flexi- 
bilidad. Una evolución de C es C++, por lo que comparte muchas de las ventajas 
de C en UNIX. 


Los entornos de ejecución de UNX están diseñados para moverse rápidamente 
entre un entorno de usuario y un entorno de sistema. Los entornos de sistema son 
dónde están disponibles los recursos de la máquina. Permitiendo a los programas 
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pasar rápidamente de un modo a otro. Un programa de usuario final puede retener 
algunas de las aptitudes del programa de no requerir una cuenta de usuario privi- 
legiado. 


Igualmente, un programa puede tener una UID que permita a todo un programa 
ejecutarse en modo privilegiado. Disefiando ciertos programas para ejecutarse con 
privilegios del sistema, puede tener aplicaciones que no requieran que el usuario 
utilice una cuenta privilegiada. 


El entorno UNIX, particularmente para la programación C, contiene un conjunto de 
herramientas riguroso y completo. El compilador C es reubicable: prácticamente 
todos los sistemas UNIX tienen esta herramienta. El compilador proporciona mu- 
chas opciones como son la generación de salida de lenguaje ensamblado, objetos 
asociables y programas ejecutables. Algunas opciones también facilitan depura- 
ción de programas y evaluación de rendimiento. 


à á РФ Nota: Recientemente, algunos distribuidores de UNIX suministran el siste- 
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ma operativo sin el entorno de desarrollo para luego venderlo como un ex- 
tra. Como veterano de UNIX, deploro este comportamiento. 


UNIX tiene muchas herramientas de depuración. Cuando los programas fallan ca- 
tastróficamente, dejan atrás archivos, normalmente llamados core. Estos archivos 
son un volcado de los estados del programa cuando falla, y con programa de depu- 
ración, el desarrollador puede encontrar el error del programa que provoca el fallo. 
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Nota: Me ha sorprendido saber que POSIX no incluye un depurador en su 
definición del entorno de desarrollo de UNIX. 


Hay herramientas de UNIX para vigilar las llamadas al sistema y comprobar la por- 
tabilidad de los programas realizados. 


Otras herramientas de UNIX gestionan los códigos fuente y construyen las librerías 
que pueden compartir las aplicaciones. 


Si necesita analizar la entrada o escribir analizadores de léxico, las herramientas 
yacc y lex le facilitan la escritura de analizadores. 


Con las aplicaciones cflow y cxref, el programador analista observa el flujo del 
programa y examina si se usan las variables. Algunas posiciones incluyen un progra- 
ma llamado ctrace, que es una interfaz gráfica para examinar varios archivos. 
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Veremos cada una de las herramientas de desarrollo en los capítulos siguientes. 
Matthew Metzbacher le hará descripción general de los tres lenguajes más generaliza- 
dos para el desarrollo: C, C++ y Perl. 


INCONVENIENTES de la plataforma 


Usar UNIX para desarrollar software presenta algunos inconvenientes. Una de las 
quejas más frecuentes sobre UNIX es que la distribución de cada vendedor es diferente 
a la de los otros. Cuando necesita pasar de una plataforma a otra, se encuentra con la 
necesidad de hacer cambios en su código para acomodarse a las excentricidades de la 
nueva plataforma. Para ver lo malo que puede ser, lea la historia siguiente. 


- 


Historia: Implantación de malloc en AIX 


Una de las variantes menos usuales de UNIX era la versión original de AIX de IBM. 
Al mismo tiempo que AIX tenía muchas mejoras interesantes, encontré que varias 
interfaces básicas de UNIX estaban rotas. Probablemente la peor era la nueva 
ejecución de malloc, la librería de funciones que adjudica la memoria para un pro- 
ceso. UNIX define malloc como un adjudicador de memoria. Usted le pasa un ar- 
gumento, que es el número de bytes necesarios por la aplicación, y se supone que 
malloc devuelve un puntero a una región de la memoria de la dimensión pedida 
o más grande. Si la memoria no está disponible cuando se hace la llamada a 
malloc, debe devolver un error y el código para tratar ese error es suministrado 
por el sistema. 

AIX no hacía esto. En su lugar, los que lo desarrollaron adoptaron un mecanismo 
para salir del paso, para la adjudicación de memoria. malloc devolvía un puntero, 
pero realmente no se había adjudicado la memoria. Por el contrario, cuando usted 
necesitaba la memoria, si estaba disponible, la recibía página a página. Si no había 
memoria disponible, el kernel de AIX enviaba señales SIGDANGER a todos los pro- 
cesos en ejecución del sistema para permitirle liberar su memoria. Si no se libera- 
ba memoria, AIX arrancaba un proceso kill (matar), comenzando por el proceso 
arrancado más recientemente, hasta que se satisfacia la necesidad de memoria. 
AIX no se paraba en un simple proceso de un usuario, mataba todos los procesos 
del sistema, incluido root, si era necesario. Las pruebas revelaron que cualquier 
usuario podía provocar esta necesidad de memoria y, consecuentemente, cual- 
quier usuario podía accidentalmente matar procesos privilegiados con un pequefio 
programa. Esto definitivamente no es cumplir con los requerimientos POSIX. 
Dave Taylor documentó esta situación en Febrero de 1993 en el Sun World. En los 
tiempos en que Advanced Systems (sucesor de Sun World) examinó una nueva 
máquina de IBM, pregunté una vez más por la utilización de memoria. IBM había 
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añadido una variable de entorno al sistema que le permitía forzar la adjudicación 
de memoria al llamar a malloc, tal como lo exigía POSIX. La variable de entorno 
también le protegía de ser matado en una crisis de memoria. 


POSIX y otros estándares son un intento de tratar estas incompatibilidades entre los 
sistemas. Son un buen comienzo, pero las incompatibilidades existen. Algunas compa- 
ñías tienen una gran inventiva a la hora de cumplir con los requerimientos de POSIX. 


Historia: Imiración del kernel de UNIX 


En otro de mis trabajos recientes, escribí programas para probar el Non-Stop Kernel 
de Tandem, que es una emulación de UNIX en sistemas redundantes Tandem. En 
lugar de ser un kernel verdadero, la aplicación conectaba con otra aplicación que 
imitaba el kernel de UNIX y cumplía con los requisitos a través del sistema SE 


tivo nativo de Tandem. 


Otra de las quejas de UNIX es la falta de información sobre los mensajes de error. 
Los compiladores y otras herramientas están obligados a producir cierta información, 
que explica por qué falla un intento de producir un archivo ejecutable. Estos mensajes 
pueden ser tremendamente crípticos. Me ha costado grandes esfuerzos llegar a enten- 
der todos los potenciales mensajes de error, pero aunque en raras ocasiones, aün veo 
alguno que me resulta nuevo. 

Los mensajes de error son un problema y son muy dependientes de la plataforma 
que se utiliza. Desgraciadamente, ningün estándar define el contenido de un mensaje 
de error. 


33. El proceso 
de desarrollo 


Independientemente de la plataforma que se elija, el ciclo de vida del software pasa 
por seis fases diferentes. Cada fase requiere una serie de destrezas y, frecuentemente, 
personas de distinto temperamento; cada una tiene su importancia. Las seis fases son: 


œ] Génesis de la idea. 

21 Arquitectura del producto. 
œ] Diseño de los componentes. 
4 Escritura del código. 


21 Prueba del producto. 


21 Mantenimiento del producto en campo. 


Puesto que este libro se dedica a UNIX, cada una de las fases resaltará las carac- 
terísticas de UNIX que faciliten el trabajo. Si usa otra plataforma, deberá adaptar los co- 
mentarios de este capítulo a sus necesidades. Tengo experiencia en todas las fases y, 
por tanto, tengo mis preferencias. Debe inclinarse hacia alguna de ellas. 


Idea 


Al principio está el problema. A veces, el problema surge en la división de ventas 
o marketing de su compañía ("nuestro cliente tiene necesidad de un producto que..."). 


708 


UNIX a fondo 


En otras ocasiones, el problema lo propone su jefe inmediato, o usted ve la necesidad 
de una herramienta determinada. 

Los problemas son realmente oportunidades. Proporcionan la oportunidad de empe- 
zar al principio de un problema y tratarlos como considere oportuno. Necesita conocer 
las herramientas que tiene a su disposición, y necesita investigar para conocer la dimen- 
sión del problema. Un buen ingeniero de software tiene que ser un buen "solucionador" 
de problemas. A veces, la solución no requiere programación; puede ser un tema de 
corrección de hardware, mejora de documentación o formación acerca de las herramien- 
tas que se pueden usar conjuntamente para realizar la solución. Un buen "solucionador" 
de problemas reconoce esta situación y busca la forma de suministrar la mejor combi- 
nación entre programación, hardware y otros recursos. 

Por consiguiente, es vital para un ingeniero que juega este papel, ser un buen in- 
vestigador. Cuando surge un problema, puede esconder determinados temas; pero el 
ingeniero tiene que aflorar esos temas. La primera solución que se le ocurra puede no 
ser la mejor; puede crear otros problemas en otras áreas. 

Este capítulo analiza un problema encontrado por mi. Soy miembro de varias listas 
de correo relacionadas con deportes. Una de las actividades de los miembros de la lista 
es la predicción de resultados de los partidos de fútbol y baloncesto universitarios. Cuando 
esta lista comenzó, alrededor de 1991, la forma de elegir resultados era realmente ca- 
prichosa; los resultados no se pasaban de una ronda a otra y no existía un método para 
cuadrar los resultados, excepto examinando manualmente el contenido de los correos. 
Al crecer la lista, este procedimiento ya no era viable. 

El problema que se va a abordar en este capítulo, es cómo recopilar las elecciones 
de cada persona, cuadrar los resultados y mantener un registro anual. Claramente, es 
un problema de software. Puesto que las predicciones me llegan por correo electrónico, 
es necesario un medio de análisis de los correos de entrada para ver las propuestas. 
Como los nombres de los grupos son variados, la solución no puede ser sencilla, como 
con un literal awk. Por último, para asegurar la permanencia de los datos, se necesita 
un método de guardar esos resultados. 

En esta fase, tiene una idea de dónde quiere ir. Ahora debe trabajar sobre una so- 
lución de alto nivel. Para diferenciar este paso del nivel aplicación-diseño, a este proce- 
so lo llamo hacer la arquitectura del proyecto. 


ARQUITECTURA del proyecto 


Su solución depende del software y de si la plataforma es una plataforma UNIX: 
ahora, tiene que tomar ciertas decisiones sobre cómo quiere llevar a cabo su trabajo. 
Para pasar al nivel siguiente debe contestar a varias preguntas. 

Como UNIX es un sistema multiproceso y multiusuario, debe examinar el problema 
con vistas a sacar las mayores ventajas de estas características. Debe tener en cuenta 
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el tratamiento de red (para ver si el uso de un sistema distribuido en red es la respuesta) 
o el uso de multiprocesador (varias CPU en la misma máquina). 

También debe dividir el problema, y la solución, en fragmentos manejables. Una 
buena solución arquitectónica es aquella en la que las piezas encajan para formar una 
solución coherente y manejable. 

Verdaderamente, la virtud real de un arquitecto es conocer el problema y saber có- 
mo trabaja cada una de sus partes. Para un arquitecto de UNIX, esta comprensión im- 
plica conocer el tratamiento de red, sistemas de archivo y comunicaciones entre procesos. 
El mejor trabajo de arquitectura es diseñar y especificar las interfaces entre sus compo- 
nentes; de esta forma, se podrán comunicar fácilmente las diferentes partes de la so- 
lución. 

Otra característica del arquitecto es identificar los elementos comunes entre las 
tareas asignadas a los componentes y sugerir áreas en donde se puede compartir el 
código. 

Para el problema de recopilar los resultados, opté por una solución software. Me 
adelanté un poco al hablar de análisis de correo electrónico, pero frecuentemente, es 
una característica de la solución de los problemas. 

Hacer la arquitectura de esta solución implica partir el problema en componentes. 
¿Qué está involucrado en el contexto de las propuestas? Tiene que enviar una lista de 
partidos a la lista de correo; esto no necesita solución, UNIX contiene herramientas para 
la creación de correo. Como es un mensaje, lo puede usar. A continuación, necesita re- 
copilar las propuestas. Esto requiere un análisis del correo electrónico, un programa 
nuevo. Existen varias herramientas para un análisis genérico y distribución de correo, 
como filter (suministrado por elm), y procmail, pero éste es un analizador espe- 
cífico. Tiene que escribir un programa. Necesita también escribir un programa para in- 
troducir los resultados de los partidos y cuadrar resultados. Por último, necesita seguir 
los resultados de las diferentes rondas. 

Dos interfaces necesitan definición. Necesita un método de almacenamiento de las 
propuestas, cuando llegan, cuando se conocen los resultados y necesita almacenar las 
propuestas de las diferentes rondas. 

Puede optar por almacenar los datos en dos archivos, llamados picklist y 
aggregate. Los dos archivos son de formato fijo y los usa un programa para cuadrar 
los resultados. Otra opción es tener un daemon en ejecución, usando el procedimiento 
de comunicación entre procesos para transferir resultados del analizador al daemon, y 
leer los resultados actuales para cuadrar las marcas. Quizá quiera usar archivos estándar 
por varias razones. Un daemon es un programa con un cierto alto nivel de riesgo; si el 
daemon muere, debe iniciarse de nuevo a sí mismo, lo que sugiere que el daemon tiene 
que escribir archivos de datos en cualquier caso. Como la gente puede hacer propues- 
tas erróneas, almacenar la información en un archivo hace que sean más fáciles las 
modificaciones. 

Las interfaces son archivos, cada uno de los cuales tiene un formato específico. La 
tabla 33.1 describe los campos necesarios para las propuestas de la primera ronda, y 
la 33.2 los campos de los resultados permanentes. 
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Tabla 33.1. Almacenamiento de datos рага cada ronda. 


Uso 


Nombre del elector. 


Una secuencia para mantener separadas las propuestas de cada nombre. Puede 
usar este campo para ordenar, por tanto puede poner el nombre o las iniciales de los 
que hacen propuestas en este campo. 


Lista de elecciones para cada partido. 


Tabla 33.2. Datos para ser pasados entre rondas. 


Uso 


Name Nombre del elector. 

Key Secuencia de la clave (ver tabla 33.1). 
Wins Número de propuestas correctas. 
Losses Número de propuestas incorrectas. 


Exact Número exacto de propuestas correctas. 


Más tarde estos campos se convirtieron en archivos de encabezados para progra- 
mas C. Podría haber usado una base de datos comercial, pero para el propósito actual 
sería demasiado. 

Al ir creciendo y modificándose el contexto, estas interfaces tuvieron que cambiar. 
Una vez dividido el problema en componentes más pequeños y definido las interfaces 
entre componentes, está preparado para el paso siguiente. 


\ 4 Nota: En algunas compañías, su primera revisión es esta fase. Usted дере 
preparar un documento de la arquitectura y distribuirlo. La arquitectura es 
revisada por un comité que le dará sus comentarios para mejorar el produc- 

i FN to. No se altere; así es la vida en las grandes compañías. Cuando trabaja- 
ba en Bel Labs, me vi envuelto en la creación del Archieture Review Board 
(Consejo de Revisión de Arquitectura). 


Diseño de COMPONENTES 


En este estado, puede ver el producto como una serie de componentes, cada una 
de ellas relativamente independiente de las otras. Si el diseño y la arquitectura son 
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correctos, cada componente se puede procesar con independencia de la otra, sin em- 
bargo, la intercomunicación es beneficiosa. 

Cuando las funciones y subrutinas se han diseñado correctamente, debe existir una 
comunicación entre diseñadores para ver si esas funciones pueden ser compartidas. 

El diseñador debe identificar las entradas a los componentes y las salidas espera- 
das. Entradas y salidas se definen normalmente en la fase de arquitectura. 

Normalmente, cuando se ha terminado el diseño, se propone una revisión. La revi- 
sión permite que otras personas vean el diseño y hagan comentarios. 

En el contexto que nos ocupa, las propuestas se separan en tres categorías: Núme- 
ro de propuestas correctas, porcentaje de propuestas correctas y número exacto de 
propuestas correctas. 

El principio del algoritmo es: 


be] Leer las entradas. 
œJ Manejar los resultados. 
Producir informes. 


bx Guardar los resultados del día. 


Con tres tipos de entrada para leer, necesita determinar el orden correcto. 

¿Cómo sabe sobre qué partidos se han hecho propuestas? Cuando recibe las pro- 
puestas, debe mantener un registro de los partidos en otro archivo del disco. 

Ya puede extraer los resultados. Cada partido saca uno y, en cuanto los lee, empie- 
za por totalizar los resultados por persona. Necesita una estructura de datos expandida 
para poder hacer el seguimiento de la ronda. Necesita también que se puedan combinar 
los registros de propuestas y que los de resultados del día se puedan combinar en una 
sola estructura de datos. 

Una vez recibidos los datos, ya ha llenado muchos agujeros de su ordenación, ex- 
cepto el porcentaje de ganados. Tienen que repasar todos los registros de la estructura 
y calcular los porcentajes. 

A continuación, tiene que ordenar todos los campos y producir una salida. Como in- 
geniero de UNIX, conoce la función de librería qsort, así que la puede usar. 

Una vez generado el registro, puede volcar los datos en un archivo. 

Ya tiene diseñada la estructura de datos y sabe qué hace cada tarea, por tanto está 
preparado para escribir el código. 


Escribir el código 


El codificador debe ser una persona minuciosa y que ponga mucha atención a los 
detalles. Una buena programación debe tener en cuenta todas las posibilidades y estar 
preparado para entradas erróneas o malas. 
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El programador debe recibir del diseñador una especificación bien definida. Debe 
tener bien definidos las interfaces externas. Si se usan librerías, debe disponer de la lis- 
ta de esas librerías. Así mismo, debe tener definida la estructura de datos. 

El codificador debe ser alguien meticuloso y detallista. El codificador debe tener en 
cuenta los recursos de UNIX y tener buena capacidad de depuración. 

Cuando la programación está completada, algunos sitios piden una revisión. Pónga- 
se en contacto con sus colegas y trate de encontrar fallos en su programa. 

Una vez terminada la codificación, debe ser probada. 


Pruebas del codigo 


Una vez terminado el código, la prueba no debe esperar. Mientras se escribe el có- 
digo, el responsable de las pruebas debe escribir el plan de pruebas. 
El probador es responsable de: 


571 ¿Hace el código lo que debe hacer? 
51 ¿Realiza su función de forma clara en su entorno? 
51 ¿Trata las condiciones en los extremos correctamente? 


51 ¿Está preparado para su envío а los clientes? 


Con frecuencia, el probador tiene que escribir programas que faciliten la compro- 
bación. Con ellos, el probador recibe un informe de los errores cuya corrección se intro- 
ducirá en la nueva revisión. 

En unas condiciones funcionales correctas, el probador y el programador pertene- 
cen al mismo equipo. Si pertenecen a equipos diferentes se pueden provocar antago- 
nismos que perjudican la relación. 

Cuando el código se ha terminado y ha pasado por el probador, está preparado 
para su entrega a los clientes. Ya tiene el producto, pero la tarea no ha terminado. 


MANTENIMIENTO del producto 


Una vez enviado el producto al cliente, necesita mantenerlo. 

El primer contacto es el soporte telefónico. El personal de soporte telefónico filtra el 
problema. 

Si el personal de soporte telefónico no puede resolver el problema, el problema 
pasa al segundo contacto. Este nivel trata los temas más complicados. Debe estar más 
familiarizado con el producto para ese cliente. 
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El tercer contacto trata los problemas en el producto. Normalmente necesita repro- 
ducir lo que le pasa al cliente y lo que ha hecho. Si el problema también es demasiado 
complicado para este nivel, se pasa a los programadores. 

En este nivel el tema toma otras características. Frecuentemente se pasan horas 
consultado el código escrito por otra persona. Puede tener una idea para cambiar el 
código pero si esa modificación no funciona, recibirá las críticas. 

El área de mantenimiento que ofrece las mejores perspectivas es cuando sale una 
nueva revisión. En ese momento el cliente puede hacer sugerencias para mejorar el 
producto y el ciclo de desarrollo comienza de nuevo. 


34. Lenguajes 
de programación 
en UNIX: Cy G+ 


Este capítulo presenta los dos lenguajes más comunes de programación para sis- 
temas UNIX: C y C++. No es un tutorial sobre ellos, sino una visión general de alto nivel, 
de los conceptos que abarcan. El Dr. Matthew Merzbacher, Profesor Asistente de Cien- 
cias de Ordenadores (Computer Sciencie) en Mills College ha escrito este capítulo. 


Programación básica en C 


Cuando se estaba desarrollando UNIX, también se estaba desarrollando C y, du- 
rante muchos años, C fue el único lenguaje para el desarrollo en sistemas UNIX. 


Introducción 


Dennis Ritchie en AT&T Bell Laboratories creó el lenguaje de programación C en 
los años 70, para proporcionar la expresividad que logra un lenguaje de programación 
de alto nivel con la eficacia de un lenguaje de ensamblador. En ese tiempo, lenguajes 
como PL/1 de IBM, que incluyen posibilidades de casi todo, estaban en boga. El equipo 
de AT&T optó por el punto de vista de que los lenguajes deben ser sencillos, elegantes 
y eficientes, donde las extensiones deben estar limitadas a rutinas de librerías. Esta 
misma filosofía motivó el desarrollo inicial de UNIX por parte del mismo grupo. C era 
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suficientemente eficiente como para ser usado en lugar de lenguajes de ensamblador 
para el desarrollo de UNIX, destacando la portabilidad de UNIX y un gran éxito. 

A lo largo de los años, C se ha convertido en un lenguaje de programación preemi- 
nente para la mayoría de las tareas, por muchas razones. ANSI, el American National 
Standards Institute, ha estandarizado C, de forma que un programa en C que se ejecuta 
en una máquina, se puede ejecutar en otras máquinas de la misma forma sin modifica- 
ciones. Es más, como C es un lenguaje pequeño, se han escrito compiladores para casi 
todas las arquitecturas conocidas (y otras menos conocidas). Muchos sistemas operativos 
vienen asociados con C y con ningún otro lenguaje de programación. C es flexible, lo 
que lo hace muy indicado para el desarrollo de software. Los programas en C pueden 
llamar a librerías escritas en otros lenguajes, como pueden ser Pascal o Fortran, lo que 
permite a los programadores usar el vasto dominio de las librerías de software. 

Recientemente C++ ha desplazado a C como lenguaje más utilizado para nuevos 
desarrollos. C++ procede de C. Por tanto, todo programa C puede ser compilado bajo 
C++ sin modificaciones. Muchos programadores comienzan aprendiendo C antes de 
pasar a C++. 

C también es popular entre los programadores porque es potente, incluso lacónico. 
La mayoría de los diseños están dirigidos a hacer la programación rápida y, como re- 
sultado, C es muy indulgente permitiendo ciertas estructuras sintácticas. Esta indulgen- 
cia es tan atractiva como peligrosa. El mundo está lleno de programadores que han 
perdido muchas horas de sueño porque escribieron: 


El segundo comprueba si la variable 1 es igual a 1, mientras que el primero asigna 
el valor 1 a la variable y luego comprueba si el resultado no es cero (como efectivamen- 
te ocurre). Así, tiene asignación y comprobación en una declaración. 

La principal ventaja que C tiene sobre otros lenguajes es su velocidad. Mientras que 
PL/1 tiene una relación código/ensamblador de 25 (indicando que una línea de PL/1 
producen 25 líneas de ensamblador), C tiene una relación de 2. Por tanto, los progra- 
mas C tienden a producir código ensamblador corto. Por supuesto, estas cifras varían 
segün la arquitectura (por ejemplo, las máquinas RISC tienden a la relación 1:4). Su 
simplicidad ha permitido dirigir el trabajo de los creadores de compiladores a buscar 
una alta optimización del código generado. Por ültimo, como el lenguaje C es relativamen- 
te sencillo, el proceso de compilación es muy rápido. 


Wa 


Nota: En este capítulo vamos a tratar el C ANSI. 
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El primer programa ЕМ C 


Vamos a ver cual es el primer programa que escriben la mayoría de los programa- 
dores en C: 


tinclude <stdio.h> 
main() { /* esto es un comentario */ 
printf ("Hello World!\n"); /* imprime un mensaje pequeño */ 


} 
Cuando este programa se compile y se ejecute, imprimirá: 
Hello World! 


Vamos a ver como se hace esto. Bajo UNIX (y en muchos otros sistemas operativos), 
el compilador C se llama cc. Antes de compilarlo, guárdelo en un archivo cuyo nombre 
termine en .c, tal como hello.c. Luego, compile el programa escribiendo en la línea 
de indicación: 


де 


се hello.c 


Je 


Si no encuentra ningún error, el programa se compila, creando un archivo ejecuta- 
ble que se llama а. out. Puede mirar si se ha producido, utilizando 1s. El compilador 
C crea de forma predeterminada el archivo a. out. Puede ejecutar el programa escri- 
biendo: 


% a.out 


Hello World! 


% 


Por supuesto puede cambiarle el nombre al archivo ejecutable, o puede hacer que 
el compilador le dé otro nombre: 


% cc -o hello hello.c 


La opción -o hello indica que el compilador de C debe crear el archivo hello en 
lugar de a.out. 

Ahora, acerquémonos más al propio programa. Vemos que los comentarios empie- 
zan por /* y terminan con */. Es siempre así y los comentarios pueden constar de más 
de una línea. Todo lo que está dentro del comentario se ignora. Aunque los programas 
en C tienen sangrías y se distribuyen en diferentes líneas, no es necesario que sea asi. 
Así, el mismo programa se puede escribir: 


tinclude <stdio.h> 
main() { printf(;"Hello World! \n") ;} /* el mismo programa */ 


De hecho la mayoría de los espacios no son necesarios, pero el código seria ilegi- 
ble si se eliminan los espacios. 
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à 1 - Nota: Muchos programadores aprovechan estas ventajas para poner jun- 
tas declaraciones "conceptualmente agrupadas" en una sola línea, pero 
pz YN dificulta la lectura del código. Estamos en contra de ello. 


Al principio del programa se encuentra la línea tinclude <stdio.h>, que indica 
que C debe incluir la entrada estándar y encabezados de la librería de salida. Aunque 
no sea estrictamente necesario para este programa, es siempre buena idea incluir stdio 
cada vez que necesite entradas o salidas. 

El auténtico programa empieza con la palabra main (), que indica que ésta es la 
parte principal del programa. Bien, en este caso es la ünica, pero espere un poco. 
Ponemos el cuerpo del programa entre llaves(( )), que son los delimitadores de bloques 
en C. Cada vez que empieza un bloque de código, lo hace con abrir llave y cuando ter- 
mina el bloque con cerrar llave. Es lo mismo que begin y end en Pascal. En este caso 
sólo hay una declaración y es un printf. Esta salida escribirá la secuencia Hello 
World! seguida de una vuelta de carro (n). Sin ella, el programa se ejecutaría: 


$ a.out 
Hello World!$ 


Teniendo la indicación en la misma línea que la salida del programa. 
Toda declaración en C termina con un punto y coma. (;) 


Las variables en C 


C tiene diferentes tipos de variables estándar. Una variable debe ser declarada 
antes de ser usada, como en la mayoría de los lenguajes de programación. Veamos un 
ejemplo de unas variables y sus declaraciones. 


г 


Main() { 
int myScore; /* myScore es una variable que contienen un solo entero */ 
int yourScore; /* igual yourScore */ 
char myInitial; /* myInitial es un solo carácter */ 


/* puede declara muchas variables de una vez */ 
char yourInitial, anotherCharacterVariable; 


yourScore = 6; /*fija yourScore */ 

myScore = yourScore * 2; /* tengo el doble que tu */ 
myInitial = ‘J’; 

yourInitial = ‘M’; 


/* imprime los valores */ 

printf("The final score is:\n"); 

printf("$c: %d, $c: d\n", myInitial, myScore, yourInitial, yourScore) ; 
if (myScore > yourScore ) (printf("I win!\n);} 
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Cuando se ejecute el programa imprimirá: 


The final score is: 
J: La, Me 6 
I win! 


Este programa ilustra varios conceptos nuevos. Los nombres de las variables tie- 
nen una longitud máxima normalmente de 16 ó 32 caracteres, y deben comenzar por un 
carácter y sólo contener caracteres, dígitos y subrayado. Este programa tiene dos va- 
riables enteras (myScore y yourScore) y tres variables que pueden contener un solo 
carácter. El programa asigna un valor 6 a yourScore y calcula myScore. Fija los va- 
lores de las otras variables, en los que las secuencias deben ponerse entre comillas. A 
continuación imprime el resultado final. Hay un bloque condicional que se ejecuta si 
myScore es mayor que yourScore, como así ocurre, se ejecuta printf ("І win! \n). 

С tiene otros tipos además de int y char, incluido float para como flotante y 
double para doble precisión de coma flotante. También permite los enteros long y 
short con las formas long int хо simplemente long x. Dependiendo de la máqui- 
na, usa más o menos bits para representar el entero. 


Advertencia: Procure no utilizar Long y short a menos que lo necesite. 
Hacen el código menos portable. 


We 


Nota: A menos que la portabilidad sea necesaria, es mas facil usar double 
para todas las variables de coma flotante. 


ZN 


Los tipos mAs agradables: arrays y ESTRUCTURAS 


Una de las características que distingue a C es que los arrays empiezan por el ele- 
mento cero. Esto quiere decir que el primer elemento del array es el número cero, y que 
el n-ésimo es el n-1: 


tinclude <stdio.h> 


main() { 
int grades[3]; /* un array de tres elementos 0, 1, 2 */ 
char initials[2]; 
grades[0] = 10; /* legal */ 
grades[-1] = 9; /* ilegal - índice negativo */ 
grades[3] = 12; /* ilegal - array va de 0 a 2 */ 
/* dos declaraciones en una línea - no muy legible */ 


initials [0] = 'J'; initials[1] = ‘ar; 
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printf ("Student #0 has grade %d\n", grades[0]; 
} 


Los elementos del array son como variables individuales, como ve еп el ejemplo. 
Cada vez que usted quiera usar un entero, puede usar un elemento de un array. 

Con frecuencia es conveniente agrupar varias variables bajo un solo nombre. Por 
ejemplo, suponga que un estudiante tiene una primera inicial, última inicial, nota parcial 
y diez notas de laboratorio. Podemos definir una estructura que relacione todas estas 
partes, llamadas campos: 


struct student { 
char firstInitial, lastInitial; 
int midterm, labs[10]; 
} /* debe poner el punto y coma inicial */ 


Esto define un nuevo tipo con cuatro campos, cada uno de ellos es un array. Estas 
declaraciones de tipos nuevos deben ir entre la declaración #include <stdio.h> у 
el principio del programa. Para declarar y usar variables de este tipo, escribimos: 


main () ( 
struct student goodOne; /* declara una variable "goodOne" del tipo 
"struct student" */ 
goodOne.firstInitial ='T'; /* fija un campo */ 
goodOne.labs[5] = 33; /* fija otro campo (la sexta nota de 


laboratorio) */ 
/* las lineas se pueden dividir por el medio */ 
printrf("Your sixth lab score is: %d\n", 
goodOne.labs[5]; 
} 


Las estructuras permiten que una variable tenga varios campos, lo que resulta muy 
ventajoso. 
Selección y AsiqNACIÓN 


Una de las muestras de la flexibilidad de C es que permite que variables de un tipo 
sean asignadas directamente a otro. Por ejemplo: 


int £i; /* un entero */ 

double f; /* a doble precisión coma flotante */ 
Pos ls 

Е = 1; {* B= 3,0 */ 

Eom £owlclp ГК ES 7: у 

1 = f; /* 1 = 4 (el resto se desprecia) */ 


Algunas veces debe convertir de forma explícita de un tipo a otro. Puede lograr esto 
con la asignación (casting), frecuentemente cuando existen divisiones entre números 
enteros. 


f = 3/4; /* es una división de enteros f = 0, debido al redondeo del entero */ 
f = 3.0/4.0; /* división en coma flotante, f = .75 */ 
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f = 1/4; /* división de enteros de nuevo */ 
f = ((float) 1)/4.0; /* convierte 1 en una división de coma flotante */ 


Truco: En caso de duda, asigne explícitamente el tipo correcto. No cuente 
con C para que lo haga, a no ser que esté completamente seguro. 


Una de las operaciones más comunes en programación es incrementar o decremen- 
tar en uno una variable. C tiene cuatro operaciones especiales para ello: 


i++; /* incrementa i en uno */ 
++i; /* lo mismo */ 
i--; /* decrementa i en uno */ 
== /* lo mismo */ 


La diferencia entre las dos versiones de cada operación es que las primeras realizan 
la operación después de ejecutar la variable, mientras que las segundas lo hacen antes. 
Si esta operación es la única, como en el ejemplo, no hay diferencia. Considere el caso: 


ic i; j = itt; /* después de esto, 
i = 1s d = oi; /* después de esto, 


Control de flujo 


C posee la construcción de control de flujo de la mayoría de los lenguajes de pro- 
gramación, con estructura de bloque. Estos son los bucles for y while, la declaración 
case (llamada switch en С) y la declaración if-then-else. Esta última permite eje- 
cuciones condicionadas: 


tE ls LO) 4 

TY /* este bloque se ejecuta si x es mayor que 10 */ 
} 

else { 

/* este bloque se ejecuta si x es menor que 10 */ 


} 


La parte if-then-else es opcional. Si tanto en el bloque then como en el else 
hay una sola declaración, puede omitir las llaves. 


if (x > 10) printf("x is greater than 101n"); 


\ Á y Nota: Por razones de continuidad, es mejor poner las llaves aunque se 
trate de una sola declaración, de forma que si decide añadir una segunda 
declaración en el bloque, no se olvidará de las llaves. Normalmente, la pa- 

ZN labra then no aparece en las declaraciones condicionales de C. 
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La expresión condicional debe estar siempre entre paréntesis. Pueden ser expre- 
siones compuestas de Y-lógico (&&), O-lógico (| |) o negación (!). Cada expresión puede 
ser verdadera o falsa. Considere la expresión compuesta: 


if (A && B || !C) 


En C el operador precedente le da al O-lógico menor prioridad, seguido por el Y- 
lógico y, por fin, la negación con la máxima prioridad. Usando al máximo los paréntesis, 
la expresión anterior sería equivalente a: 


if ((А &) В || (!C)) 


Cualquier expresión distinta de cero se considera verdadera en C, y cualquier expre- 
sión igual a cero falsa. Se podría escribir: 


Aft (x) { 


Que significaría "si x no es cero". 
C tiene estructuras de bucles, la más generalizada es el bucle £or. Veamos un 
ejemplo de imprimir el cuadrado de los diez primeros nümeros. 


for (i = 1; i» 10; i++) *repite diez veces * 


( 
printf("$d squared is %а\.", i, i*1); 
y 


El código dentro del bloque se ejecuta repetidamente (en este caso diez veces). 
Antes de empezar 1 se iguala a cero. Cada vez que se pasa por él, comprueba si ha 
alcanzado el valor máximo. Si la condición se mantiene, el bloque se ejecuta. Después 
de eso, 1 se incrementa en uno y se repite el ciclo. 

El formato general de la declaración son tres expresiones separadas por punto y 
coma. La primera es una asignación, que se debe realizar antes de que empiece el 
bucle. La segunda es una condición que se comprueba cada vez antes de ejecutar el 
bloque. El bucle se ejecuta mientras se mantiene la condición. El tercer campo es una 
declaración de modificación, que se hace después de la ejecución del bucle. Cada uno 
de estos campos es opcional, según lo cual podríamos escribir legalmente: 


for (pa) 


Que no haría nada, ni comprobaría nada, ni modificaría nada al final de cada paso. 
Daría lugar a un bucle infinito por no tener condición de terminación. 

C también tiene bucles while: 

while (x > 2) { 


* hacer esto mientras x sea mayor que 2 */ 


А 


Que es equivalente а: 


Fox's: w Бо 1) of 
/* hacer esto mientras x sea mayor que 2 */ 


} 
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wy 
Nota: Hemos visto lo flexible que es C dejándole utilizar for en lugar de 
while. La flexibilidad no implica necesariamente claridad. Tenga cuidado. 


A 


Punteros y variables dinámicas 


Las variables y los punteros contienen direcciones de las posiciones en las que es- 
tán almacenados los datos, en contraposición a los datos directos. Cada tipo de dato 
puede tener un puntero, como: 


int *p; /' es un puntero a un entero */ 
char *u; /* es un puntero a un carácter */ 
struct student *t; /* es un puntero a un student */ 


Esto asigna espacio para los punteros, pero no para las posiciones a las que apun- 
tan. Para ello, el almacenamiento debe hacerse por medio de la función de asignación 
de memoria. La función más usada es malloc(),que asigna un nümero de bytes y de- 
vuelve un puntero a esos bytes: 


$= (char *) (malloc(L)):; /* supone un byte por char */ 
p » (int *) (malloc(sizeof(int))); /* independiente del tamafio */ 
t = (struct student *) (malloc(sizeof(struct student))); 


Asignamos el resultado de la declaración malloc al tipo de puntero apropiado. La 
primera línea asigna un byte de memoria y crea el puntero s. La segunda, asigna tantos 
bytes como sean necesarios y crea el puntero p a ellos. La tercera asigna el espacio ne- 
cesario para un registro y crea el puntero t. 

Para asignar los punteros, debemos quitar la referencia o cazarlos: 


Kec Ua /* asigna el byte al que apunta s */ 

*p = -14; 

*р = (ptt; /* р apunta ahora а la posición -13 */ 
p = 33; /* no haga esto - está borrando el puntero */ 
/* la declaración siguiente hace lo mismo */ 

(*t).labs [3] = 100; 

t->labs[3+ = 100; 


La rutina de librería free () permite la liberación de espacio: 


free 
free 
free 
free 


(s); 
(p); 
ELE 
CENA 


г /* una mala idea liberar el mismo espacio dos veces */ 


Para los noveles, los punteros son necesarios en tres sitios. El primero para las en- 
tradas. El segundo para pasar parámetros a funciones. El tercero para las cadenas de 
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caracteres. Las cadenas de caracteres son arrays de caracteres en C, y los arrays son 
exactamente punteros a fragmentos de almacenamiento contiguo. Así, las declaracio- 
nes siguientes son equivalentes: 


char str[10]; /* secuencia de 10 caracteres */ 
char *str; * secuencia sin asignar */ 
str = (char *) malloc(10); * espacio reservado para 10 caracteres */ 


La segunda propuesta tiene la ventaja de que se puede ajustar el tamaño de la se- 
cuencia en tiempo de ejecución, en lugar de asignarlo durante la compilación. Por con- 
venio, las secuencias son de terminación en nulo. Esto significa que el último carácter 
de la secuencia debe ser un carácter especial igual a cero, llamada nulo (null), que se 
puede escribir como '\0'. 


str[0] = 'H'; /* podemos usar la notación array, incluso si */ 

str[1] = 'i';/* declaramos la secuencia usando el char "str" */ 

str[2] = '\0'; /* el terminador NULL */ 

Para imprimir una secuencia, podemos usar printf () con formato %s: 
print ("The string 18: Gs. п Str); 


Observe que no se indica que le esta pasando un puntero char a printf, porque 
eso es lo que se espera para una secuencia. Con eso imprimira: 


The string is: Hi. 


En C, dobles comillas indican secuencia estatica. Para copiar una secuencia estati- 
ca en una variable más rápidamente que carácter a carácter, use strcpy(): 


char str[10]; /* suficiente espacio para 9 caracteres */ 
strcpy(str, "A String"); /* copia "A String" en str */ 
strcpy(str, "A Long String"); /* desastre no hay espacio suficiente */ 


strcpy no asigna espacio para la secuencia y debe o bien haber usado malloc о 
haber declarado la secuencia como un array. 


\ Truco: Sea flexible con sus secuencias de caracteres. En caso de duda, 
LN reserve más espacio del que quizá necesite y recuerde que el terminador 
> ocupa un carácter. 


Historia: No olvide terminar con el carácrer NULL 


Recientemente, cuando estaba depurando un programa, me aparecía intermitente- 
mente un error. Después de gastar varias horas revisando el programa, encontré 
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el problema. Al reservar la memoria, solamente reservaba la propia cadena de 
caracteres sin incluir un espacio para el carácter terminador. De esta forma, escri- 
bía más allá del final de la variable y destrozaba otra variable. La corrección fue la 
siguiente: 


str=mmalloc(strlen(inbuf)+1) 


Entrada y Salida 


Ya hemos tenido alguna experiencia con printf (). La secuencia de formato descri- 
be la presentación de la salida y de los datos literales. Los tipos de variables se indican 
con $c para carácter, 3d para entero, 3f para coma flotante y $s para secuencias de 
datos. 


printf ("Му name is %s, and I am %d feet tall\n", name, height); 


En este ejemplo, name debe ser una cadena de caracteres, y reemplazará a 3s en 
la cadena de caracteres de salida. height debe ser un entero, que reemplaza a 3d. 
Existen otras opciones más sofisticadas para controlar la salida, por ejemplo, la anchu- 
ra de los campos de salida. 

Para la entrada, scanf () es similar a printf (). Toma una cadena de caracteres 
de formato y variables, y espera que el usuario teclee las variables. Los valores son 
leídos en las variables. 

Normalmente la cadena de caracteres de formato es sencilla, se trata de una lista 
de variables: 


int first, second, third; 


printf ("Please enter three integers: "; /* sin vuelta de carro */ 
scant("%d $d $d", &first, &second, &third) ; 
printf("The sum of the three numbers is %d\n", first + second + third); 


Esto pide al usuario que escriba tres números, que serán leídos en las variables 
una vez que el usuario haya pulsado Intro. Observe el ampersand (&) delante de las 
variables. Si lee variables escalares como enteros, coma flotante y caracteres, debe 
anteponer al nombre de la variable el signo &. Con ello se pasa un puntero a la variable 
en lugar de la propia variable. Las cadenas de caracteres, por otro lado, no deben llevar 
el signo &: 


int score; 

char name[80]; 

printf("enter a score and a name\n"); 
Scanf("$d $s", &score, name); 


Fíjese bien de tener suficiente espacio asignado para cada cadena de caracteres 
que pueda leer. Si no lo tiene, su programa fallará. 
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N Truco: Si su programa falla por causa de un "Bus error", debe olvidarse de 
poner & delante de las variables escalares en una declaración scanf. 


FUNCIONES 


Acabamos de empezar a usar diferentes funciones comunes de C, pero puede di- 
señar las suyas propias. Una función devuelve un valor, tiene varios parámetros y debe 
ser declarada antes de ser llamada: 


int max(int a, int b) ( /* devuelve el número mayor de los dos */ 
if (a > b) return a; 
else return b; 


} 


Esta es una función que toma dos parámetros enteros y devuelve el mayor de los 
dos. Por ejemplo: 


х = max(y, 3); 


Si una función no devuelve algo con sentido, es un procedimiento y debe ser decla- 
rado para devolver un tipo especial llamado void. 


void annoy (int п) { /* imprime repetidamente un mensaje molesto */ 
int i; /* variable local */ 
for ( e 07 2 Mp ese) 4 


printf("Ain't I annoying'?\n"); 


} 


Las variables declaradas dentro de las funciones son locales de la función y sólo 
disponibles en ella. Puede declarar variables desde fuera de la función (y fuera del pro- 
grama principal) o las puede pasar como parámetros, como en el ejemplo anterior. 

Puede modificar parámetros, pero esas modificaciones se restaurarán al salir. Por 
esta razón, las funciones de C se dice que son "llamadas-por-valor". Si necesita modi- 


ficar un valor dentro de la función, debe engañar a C pasando un puntero al parámetro 
en lugar del parámetro: 


void paramExam(int x, int *y) { /* y es un puntero, x no */ 
х++; /* по se refleja en el programa exterior */ 
(*y)++; /* se refleja fuera */ 
} 
main() { 
int i, J: 
i ap 5] Be 
paramExam(i, &j); /* ponga el & para pasar el puntero a j 
printf("$d d\n", i, j); /* imprimirá "0 4" */ 


*/ 
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Ahora entiende por qué scanf espera el ampersand delante de un argumento es- 
calar. Es porque modifica las variables, por supuesto. También entendemos por qué los 
punteros de argumentos, como cadena de caracteres, no necesitan el ampersand. 


Ingenieria de sofrware en С y UNIX 


Una de las virtudes de C es que usted puede dividir el código en varios archivos. 
Puede poner cada función en su propio archivo y compilarlo separadamente, ahorrando 
tiempo del conjunto. Si se decide por esta propuesta, debe declarar el encabezado de 
la función en los archivos en los que se vaya a usar. En los ejemplos anteriores, podría- 
mos tener un archivo llamado, quizá, param.c: 


void paramExam(int x, int *y) { /* y es un puntero, x no */ 
х++; /* no se refleja en el programa exterior */ 
(*y)++; /* se refleja fuera */ 


} 


y un archivo llamado main.c 


void paramExam(int x, int y) { /* declaración de función */ 
main() { 
ant i, Je 
ài cs s3; 
paramExam(i, &j); /* ponga el & para pasar el puntero a j * 
printf("$d d\n", i, j); /* imprimirá "0 4" */ 


) 


Como utilizamos paramExam en main(), debemos declararlo en el archivo. Para 
compilar nuestro programa, debemos compilar cada archivo con el flag -c: 


CC -c param.c 
cc =ë main.c 


Esto crea dos archivos objeto, param.o y main.o. Para combinar los archivos ob- 
jeto, debemos enlazarlos: 


cc -o myProgram param.o main.o 


Aunque esta compilación tiene tres pasos, resulta más rápido. Aún más, suponga 
que ahora modificamos main.c pero no param. c. Sólo necesitamos volver a compilar 
main.c y enlazar sin compilar. 


cc -c main.c 
CC -о myProgram param.o main.o 


Secreto: El programa make, que se describe en un capítulo más adelante, 


le ayuda a automatizar esta tarea. Divida su programa en partes para evi- 
tarse problemas. 
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C++: Una extensión de C orientada A objeto 


Recientemente, C++ ha superado a C en popularidad para los nuevos proyectos de 
programación en sistemas UNIX. 


Introducción 


El lenguaje de programación C++ se originó como una extensión de C. Diseñado 
por Bjarne Stroustroup de АТ&Т Bell Laboratories en los años 80, C++ ha ganado una 
amplia aceptación en la comunidad de programadores por las cuatro razones clave si- 
guientes: 


c El lenguaje C++ ofrece varias ampliaciones sobre el "C Estándar". La más impor- 
tante de ellas es la orientación a objeto, que permite una mejor organización tanto 
en programas como en datos. 


5] Los compiladores de C++ están más difundidos y el lenguaje está siendo sometido 
a la estandarización de ANSI, American National Standard Institute. 


9j Se pueden compilar la mayoría de los programas С en C++ con modificaciones mí- 
nimas o sin ninguna. Muchos programadores se benefician de la flexibilidad de C++ 
para aprender poco a poco en lugar de saltar a la programación orientada a objeto 
y a un lenguaje nuevo de una vez. 


5 Los programas C++ normalmente mantienen la eficiencia de C. Puesto que los de- 
sarrolladores de C++ lo diseñaron pensando en la eficiencia. C++ está indicado pa- 
ra entornos en los que es importante la velocidad de proceso. 


Sin embargo, estas cuatro ventajas pueden resultar también un problema. Los puris- 
tas argumentan que C++ tiene poco implantadas las ventajas de la programación orien- 
tada a objeto. Al igual que C, C++ es flexible y esta flexibilidad permite abusos. Es más, 
algunas decisiones tomadas en nombre de la eficiencia y compatibilidad con C, interfie- 
ren con la orientación a objeto. Por eso, es mejor pensar en C++ como una versión de 
C orientada a objeto, en vez de en un lenguaje orientado a objeto. Esta es una diferencia 
que se aprecia más con la experiencia. 

Podemos dibujar un último paralelismo entre la programación de C y la de C++. 
Hemos pregonado la flexibilidad de C++. Como en C, podemos usar esa flexibilidad con 
gran beneficio o con gran confusión. Para obtener los mejores resultados, C++ se debe 
usar con disciplina. Esta disciplina añade una estructura adicional que facilita el diseño, 
la codificación y la depuración. 

En 1998, ANSI ha estandarizado oficialmente C++, codificando algunas caracterís- 
ticas para asegurar a los programadores que sus programas en C++ serán debidamen- 
te portables. 
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El primer programa EN C++ 


Como siempre, el primer programa es "Hello World!" 


tinclude <iostream.h> 
using namespace std; 


main() { 
cout << "Hello World!"; // imprime el saludo 
cout << endl; // seguido de retorno de carro 


} 


La primera linea incluye la librería I/O Stream de C++, que se usa para entrada y 
salida (E/S). Esta librería está en lugar de la st dio, aunque puede usar esta última. El 
programa envía la cadena de caracteres "Hello World!" а cout, salida de consola, 
seguida de una vuelta de carro. El operador de salida (<<) envía los datos a una secuen- 
cia de salida (stream). Al contrario que en printf, no existe cadena de caracteres de 
formato de salida. Más adelante verá la librería iostream. 


Comentarios EN C++ 


La primera característica que observamos es la nueva forma de incluir comenta- 
rios. Además del formato /* */ de C, C++ también permite el comentario en una sola 
línea comenzando en indicación // y extendiéndose hasta el final de la línea. 


int myAge; // Comentario que se extiende hasta el final de la línea 
int yourAge; /* Este comentario también pero se tiene que terminar con */ 


y 
d Nota: La mayoría de los programadores usan / / para comentarios en una 
sola línea y /* */ para varias líneas. 
AN 
E/S en C++ 


C++ contiene una librería con operadores nuevos para entrada y salida. Para usar 
estos operadores en lugar de los convencionales de C, añada la línea siguiente al prin- 
cipio de su programa: 


tinclude <iostream> 


El operador de entrada es << y el de salida >. Aunque estos operadores conservan 
el significado de C de desplazamiento a derecha y desplazamiento a izquierda, también 
toman la responsabilidad de operadores de E/S. La técnica de usar un mismo operador 
con significado diferente según el contexto en el que se encuentre, llamada sobrecarga 
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de operador o polimorfismo, es una característica importante de la programación orien- 
tada a objeto de C++. Como ejemplo veamos el siguiente programa: 

#include <iostream> 

using namespade std; 

main() { 

int number; 

cout << "Please enter an integer: "; // Pide un entero 

cin > number; // Lee un número en "number" 

cout << number << " squared is " // Partes de la salida 
<< number*number << endl; // se pueden enlazar 

) 

Este programa lee un número entero e imprime el entero y su cuadrado. El progra- 
ma es casi autoexplicativo. cin y cout son como stdin y stdout en C. Son secuen- 
cias predefinidas enlazadas a la consola. Observe cómo ambas secuencias y variables 
pueden generar salidas enlazando varios operadores <<. De forma similar, puede en- 
trar distintas variables usando varios operadores >: 

cin > variablel > variable2 > variable3; 

Por último, en símbolo endl indica end-of-line (fin de linea). Esta declaración pone 
un retorno de carro en la salida. También puede usar el signo \n de С. 

La librería iostream le permite controles de formato más sofisticados, que se 
salen del objeto de este libro. 

En los programas C++ puede utilizar tanto isoterma como stdio, aunque debe 
tener cuidado si usa ambas librerías en un programa. Lo mejor es decidirse por una de 
las librerías. 

\ dy Nota: Muchos programadores son adeptos a las librerias de E/S estandar 
de C y se apegan a printf () yascanf() y a librerías relacionadas, 
S PN rehusando los mecanismos de E/S de C++. 


Cadenas de CARACTERES EN C++ 


Con el nuevo estándar, C++ dispone actualmente de una librería de cadenas de ca- 
racteres. Además de por su eficiencia es interesante para llevar a cabo las siguientes 
tareas: 


Ex Creación, asignación, copia y eliminación de cadenas de caracteres. 


E Conversión entre caracteres char, cadenas de caracteres de estilo C (entre comi- 
llas) y variables de cadenas de caracteres. 


œ] Comparación de dos cadenas de caracteres. 


34. Lenguajes de programación en UNIX: Су (++ 731 
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Concatenación de dos cadenas de caracteres. 


Localización y sustitución de una subcadena de caracteres por una cadena de ca- 
racteres. 


Para usar las cadenas de caracteres, debe incluir el archivo de encabezado de ca- 
denas de caracteres. A continuación crear una nueva cadena de caracteres resulta tan 
sencillo como crear una variable o cualquier otro tipo básico. 


#include <string> 
using namespace std; 


main() { 
string hi("hello"); // crea e inicializa una cadena de caracteres nueva 
string lo="greetings"; // inicialización alternativa 
string g(lo); // tercera alternativa 
string es=""; // cadena de caracteres vacía 
string es2=0; // lo mismo 
string s; // inicializa a una cadena de caracteres vacía 


} 


Las variables String pueden ser asignadas como otra variable cualquiera. 


string name("Fred"); 
name = "Flintstone"; // changes name 


C++ gestiona la reserva de espacio para evitar accidentes. Los operadores de E/S 
(<< y >) se han adoptado para las cadenas de caracteres. De esta forma una cadena de 
caracteres de E/S es facil. 


#include <iostream> 
#include <string> 
using namespace std; 


main() { 
string s; 
// lee de cin una palabra cada vez 
// imprime cada palabra en su propia linea 
while (cin > s) 
cout << s << endl; 


} 


El operador + se adopta para las cadenas de caracteres para permitir su concatena- 
ción. Así mismo, se han adoptado los operadores de comparación (==, >, y siguientes). 


string hi("hello"); 
string lo="greetings"; 


string r = hi + ~ ' + "world": // concatena tres cadenas de caracteres 
e += 7l. // ¡esto también funciona! (r = "hello world!") 
Y= string(3,'1'); // те "ilt"; 

if (hi == "hello") 


i£ (lo. s '"great*) 
if (lo = hi) 


732 UNIX a fondo 


La librería tiene otras muchas funciones que puede ver a continuación: 


cout «€ bi. find ("11") 5 // devuelve 2 (posición del menos significativo 
// de "11") 

cout << hi.find( 1'); // funciona, gracias a la autoconversión 

cout << hi.rfind(' 1"); // rfind busca desde el final (devuelve 3) 

cout << lo.find("g"); // devuelve 0 (posición del menos significativo 
// de ``) 

cout << lo.find("g", 5); // devuelve 7 (menos significativo de 'g” más allá 
// del 5). 

cout << hi, tind ("=") // devuelve la cadena de caracteres ::npos 


string s("Testing!"); 


cout << s.substr(2, 5); ff "sting" 

cout << s[3]; IP SES 
s.replace(2,2,"eth"); // в == "Teething!" 
s.erase(1,4); Af mms "digg 

S[1] = ^а” ji a == апо" 
s.insert(1,"w"); // в == "Twang!" 


ASIGNACIÓN de memoria EN C++ 


Existen dos funciones en C++ para la asignación dinámica de memoria, new y 
delete. Aunque las rutinas de C malloc() y free (), siguen siendo válidas, las nue- 
vas de C++ son más seguras y sencillas de usar. 

Considere lo siguiente: 


int *р; 


// asigna un entero sin inicializar y hace que p apunte a él 


p = new int; 

delete p; // libera la memoria 

// asigna un entero nuevo, lo inicializa a 6 y hace que p apunte a él 
p = new int(6); 

delete p; // libera la memoria 


La función new devuelve automáticamente un puntero al tipo indicado, permitiendo 
a C++ la comprobación de incompatibilidad. Asigna suficiente almacenamiento para 
este objeto, evitando el uso de sizeof (). Por último, new permite la inicialización del 
objeto, como se ve en el ejemplo. Los objetos más sofisticados pueden tener funciones 
de inicialización (llamadas constructoras), que son llamadas automáticamente después 
de la creación como adición a las funciones de limpieza (llamadas destructoras), que se 
llaman después de la supresión de un objeto. 

Puede usare new y delete para asignar arrays a objetos: 


int жах // los punteros y los arrays son intercambiables en C y C++ 

а = new int [5]; // asigna un array de 5 enteros 

ein >= alo); //lee la primera entrada del array 

a[4] = a[0] + 1: //fija la última entrada (los arrays se indexan como en C) 


delete [] a; //libera la memoria para un array 
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Orientación A objeto y clases en C++ 


Antes de cambiarle el nombre a C++, Stroustroup llamó a su nuevo lenguaje "C 
with classes," que le da énfasis a la caracteristica mas importante que le faltaba. Una 
clase es como una struct en С o un record en Pascal, porque define un tipo nuevo 
con varios campos. Una clase puede tener funciones intrínsecas, llamadas métodos. 
Este es el corazón de la programación orientada a objeto porque permite al programa- 
dor asociar funciones solamente con los datos a los que accede esa función. Veamos 
un ejemplo de una definición sencilla: 


class Person { 


private: 
int age; // toda persona tiene una edad 
char *name; // y un nombre 

public: // los métodos son accesibles públicamente 
void setAge(int a); // declara un método para fijar la edad 
void printAge(); // declara un método para imprimir la edad 
ff obe. 


}; // по olvide el punto у coma (;) 


C++ crea un tipo nuevo llamado Person. Las variables de este tipo tienen dos cam- 
pos, age y name, y varios métodos que tratan estos campos. Como los campos están 
antes que el indicador publ ic, no se puede acceder a ellos desde fuera de la clase. La 
única forma de modificar la edad o el nombre es por medio del método setAge () que 
forma parte de la clase. Esta característica de los lenguajes orientados a objeto, llama- 
da encapsulado, permite la protección de los datos de una clase de accesos indebidos. 
La implantación de setAge () puede comprobar, por ejemplo, los datos incorrectos co- 
mo puede ser una edad negativa. Hasta ahora, hemos declarado la clase, pero no he- 
mos definido los cuerpos de los métodos. Aunque tiene que definir los métodos dentro 
de la clase, debe declararlos fuera, como sigue: 


// cuerpo de setAge() 
void Person: :setAge(int newAge) { 


if (newAge < 0) // comprueba datos válidos 
cerr < "Improper age: " << newage << endl; 
else 
age = a; // la edad se refiere al campo age de Person 


) 


Hay pocas cosas que indicar. Puesto que los métodos están dentro de la clase, no 
se declaran los campos de la clase dentro del método. Cada cuerpo de método se de- 
clara con un nombre formado por su clase (Person) y método, separado por dos veces 
dos puntos. Si la clase A tiene un método в, el método se indica como A: : B(). Veamos 
un ejemplo de otro método que hemos definido para Person: 

// cuerpo de printAge() 


void Person::printAge() { 
cout << name << "'s age is " << age; 


} 
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Ahora que hemos declarado la nueva clase, podemos declarar y usar variables de 


esa clase: 
main () { 

imt 25305 / nuevo entero, valor inicial 33 
Person p; / nueva persona 
Person *q; // puntero a la persona 
p.setAge (x) // pon la edad de p a 33 
q.setAge(x+5) ; // ERROR DE SINTAXIS q es un puntero 
q = new Person; // reserva q 
p.printAge(); // imprime la edad de p 
q->setAge(10); // fija la edad de q. Como en C usa -> para punteros 
delete q; // libera la memoria asignada 


y 
Ј 


Hay dos métodos asociados con la clase que se llaman constructor y destructor. El 
constructor se invoca automáticamente al crease una nueva variable de la clase. El des- 
tructor se invoca automáticamente cuando se destruye un objeto, tanto mediante delete 
como directamente por C++. 


V» 


Nota: El destructor se utiliza rara vez, a menos que se hayan usado los 
punteros, pero el constructor se utiliza frecuentemente para inicializar los 


PYR campos. 


El nombre de un constructor es el mismo que el de la clase, mientras que el del des- 
tructor es el nombre de la clase precedido de una tilde (-). Como tienen un estado poco 
usual, no devuelven valores, como ilustra el listado siguiente: 


class Person ( 


private: 
int age; // un campo 
char *name; // otro campo 
public: los métodos son accesibles públicamente 
Person(); // declara un constructor 
-Person(); // declara un destructor 
void setAge(int a); // método para fijar la edad 
void printAge(); // método para imprimir la edad 
// etc. 
А 
1 
Person: :Person() { 
name = new char; // cuerpo del constructor 
name[0] = '\0'; // asigna espacio para secuencia vacía 
age = 10; // valor predeterminado para age e imprime un mensaje 


cout << "Crea una nueva persona sin nombre!"; 
} 
Person: :-Person() { // cuerpo del destructor 
cout << "in the destructor”; 
delete name; // limpia el almacenamiento asignado 
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main() ( 


Person p; // el constructor es llamado automáticamente aquí 
Person *q; // no se llama al constructor, no se ha asignado objeto 
new q; // se llama al constructor nuevo 
delete q; // llama al destructor para q 

} // el destructor ае р es llamado aquí automáticamente 


ARGUMENTOS predeterminados EN C++ 


El método setAge () tiene un sólo argumento, pero suponga que queremos permi- 
tir al usuario omitir este argumento. Esto sería como si el programador escribiera: 


p.setAge(); 


donde llama al método con un argumento predeterminado. C++ permite modificarlo 
en el encabezado del método: 


Person: :setAge(int а = 10); 


Con esto indica que setAge () toma un solo argumento, que si no se indica tomará 
el predeterminado 10. En las funciones con varios argumentos, los que tienen valores 
predeterminados van a continuación de los que no. 


SML Secreto: Los argumentos predeterminados permiten una actualización de 

las funciones más fácil y segura. Si, en cualquier estado del desarrollo, 

4 y una función necesita más argumentos, los puede añadir al final de la lista 

Va de argumentos predeterminados. Las llamadas anteriores de la función 
seguirán funcionando, usando los valores predeterminados. 


Sobrecarga y polimorfismo en C+ + 


A veces es útil tener una función que puede tomar argumentos de varios tipos dis- 
tintos y "hacer lo correcto" en base a esos tipos. Por ejemplo, considere el valor abso- 
luto en С, donde abs () toma un entero y devuelve un entero, fabs() toma un coma 
flotante y devuelve un coma flotante y dabs () toma una doble palabra y devuelve una 
doble palabra. Valor absoluto tiene tres versiones, dependiendo de los argumentos y de 
los valores devueltos. C++ permite dar a las tres versiones el mismo nombre. Decide 
qué versión llama dependiendo de cómo usted la utiliza. Esto se llama polimorfismo o 
sobrecarga de función. Vea como serían las tres funciones: 


int absolute(int a { return abs(a); ) // versión entero 
double absolute (double d) { return dabs(d); } // versión doble 
double d = 3.5; 
cout << absolute(d); // llama a la versión doble 
cout << absolute (-3 


ig // llama a la versión entero 
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_————————————————— 


C++ permite polimorfismos de funciones, así como polimorfismos de todo operador 
tradicional, como +, *, %, <<, etc. Esta técnica, llamada sobrecarga de operador, permi- 
te una definición de una versión de + para la clase Person que permita que un entero 
se añada a una Person, y viceversa. El resultado tiene, presumiblemente, sentido para 
el programador, tal como la suma de enteros y de edad de personas. 


бойы << p + 5; // imprime la edad de p en lustros 
p.setAge (p+1); // suma 1 a la edad de p 
V Truco: Mientras la sobrecarga de operador puede parecer atrevida, trata 
LN código que es terriblemente complicado de leer. Es un ejemplo de algo 
> que es más inteligente que útil. 


PARÁMETROS QUE SE PASAN EN C++ 


En C, los parámetros de las funciones se pasan mediante punteros. Esto es necesa- 
rio si el valor del parámetro cambia dentro de la función, pero es torpe, poco ágil, por- 
que nos tenemos que referir a las variables puntero de forma diferente a las no puntero. 
C++ tiene una extensión, llamada referencias, que tiene los beneficios de los punteros 
sin los inconvenientes. 


void incrementByOne(int &1) // El £ identifica a i como una referencia 
{ tHe; 7? 

main() { 

int j(i);L fT ds 

incrementByOne(j); // nota: no &j, pero sí j 


Sin el &, incrementByOne() actualizaría el parámetro, pero el valor se perdería 
al salir la función, y j quedaría invariable. 


A Secreto: Use referencias para pasar estructuras grandes que se deben 
Уту modificar dentro de la función. Con ello permitirá que C++ evite la copia de 
la estructura entera de la pila tras la entrada o salida de la función. 


PARÁMETROS CONSTANTES y vARiAbles 


Una objeción generalizada a C, es que es demasiado permisivo. Da al programador 
tal libertad que la de búsqueda de errores involuntarios, como la sobreescritura de varia- 
bles que se supone que permanecen invariables, es imposible. C++ tiene mecanismos 
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para declarar parámetros y variables como constantes lo que obliga al compilador a ga- 
rantizar que estas variables no se modifican. Se puede usar este mecanismo para in- 
cluir parámetros de sólo lectura: 


void silly(const int i) { 
Cout << 15 // esto está bien 
t= E de // esto será marcado como erróneo por el compilador 


} 


\ d 1 Nota: El uso de constantes es un buen camino para controlar el acceso a 
datos entre miembros de un equipo de trabajo. Los miembros del equipo 
yz YN deben acordar una interfaz y cada uno se concentra en su implantación 


Las constantes son importantes con la adición de las referencias. Las referencias 
permiten acceder a datos desde funciones sin punteros. Declarar un parámetro como 
una referencia constante significa que el almacenamiento de las referencias puede ser 
realizado con las garantías del compilador, y que la función no modificará el parámetro. 


void someFunction(const Person &p); // guarda espacio y tiempo, 
// garantiza sólo lectura 


Advertencia: Convertir un programa existente para que incluya constan- 
tes es prácticamente imposible. Debe usarlas desde el principio. 


HERENCIA 


Considere una gran aplicación, quizá un sistema de control de personal de una 
compañía. Un sistema como éste debe incluir varias clases, como Employee, Mana- 
ger y otras. Hemos visto los problemas de la declaración de la clase Person. Podemos 
liberarnos del trabajo anterior beneficiándonos de que un Empleado (Employee) es una 
persona (Person), etc. Esta capacidad es un aspecto fundamental de la programación 
orientada a objeto, llamada herencia, y está disponible en C++. 

Para crear una clase Employee que se deriva de Person, escribimos: 


class Employee: public Person { 


public: 
int salary; // campo específico de Employee 
void setSalary (int s) { // métodos específicos de Employee 


salary = $; // cuerpo de método, puede ir en definición de clase 


} 
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Una distinción es que hemos hecho salary un campo público de Employee, ha- 
ciéndolo accesible fuera del objeto, si se quiere. Esta declaración dice que todo lo que 
es público en Person lo es en Employee. No se puede tomar información privada en 
Person y hacerla pública en Employee. Para acceder a los campos privados, sólo po- 
demos usar los métodos setAge () y setName (). Por ejemplo: 


main() ( 
Employee e; 


e.setAge("James"); legal, porque e es un empleado, una persona 
e.setSalary(55667); 


Podemos usar Manager, que es un empleado, usando el mismo mecanismo. Si 
añadimos la restricción de que el salario debe ser superior a 70.000, necesitaremos una 
nueva versión de setSalary para los managers que se superpongan a la anterior. 


class Manager: public Employee { 
datos específicos de Manager 
public: 
void setSalary(int s) // específicos de Manager se superponen al heredado 


}; 
void Manager: :setSalary(int s) { 
LE (в = 70000) 
cerr << "insufficient managerial salary\n"; 
e 


salary = s; 


el 


л 


Y 
J 


La herencia es un mecanismo potente, pero puede desembocar en confusión. Fre- 
cuentemente, es mejor dejar de lado la herencia y usar inclusión, como se ilustra en el 
ejemplo siguiente: 

class Manager { 

public: 


Employee e; / un manager tiene el aspecto de un empleado 
void setSalary(int s); 


ii 


V» 


Nota: Muchos programadores de C++ nunca usan la herencia. 


ZN 


La desventaja de este mecanismo es que acceder al método de Employee se hace 
por medio de un nivel extra de indirección: 


main() { 
Manager m; 
m.e.setAge(15); // una 'e' adicional porque no usamos herencia 
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FUNCIONES AMIGAS 


Algunos métodos se refieren a dos o más clases. No sería apropiado incluir esas 
funciones en sólo una de las clases. Cuando una función necesita acceso a los miem- 
bros privados de más de una clase, debe declarar esa función como función amiga 
(friend function) de cada una de esas clases. Las funciones amigas se declaran dentro 
de todas las clases a las que tiene acceso, aunque el cuerpo de la función se encuentra 
fuera de cualquiera de las clases. 

Por ejemplo, suponga que tenemos un campo jefe en la clase Person y un array 
de empleados en el campo Manager. Debemos ser capaces de escribir una función 
managers (Manager m, Employee e) para establecer la relación de trabajo entre 
manager y empleado. Esta función necesita acceso a miembros privados de las clases 
tanto de Employee como de Manager. 


La Standard Template Library de C++ 


Además de los tipos string de C++, existen oras ampliaciones. Esas ampliaciones 
se han englobado en una librería llamada Standard Template Library (STL). Incluye 
tipos adicionales (vectores, conjuntos, matrices, etc.) y algoritmos (ordenado, búsque- 
da, operaciones con matrices, etc.). STL es una librería genérica, sus funciones y tipos 
pueden ser aplicados a cualquier tipo básico. Por ejemplo, puede crear un vector para 
int, un vector para char o un vector para cualquier tipo. 

Para presumir de STL, le voy a mostrar una pequeña demostración de vectores. 
Los vectores son como arrays en el sentido de que están ordenados por elementos y 
que permiten un acceso eficiente a esos elementos individualmente. Tienen otra gran 
ventaja sobre los arrays, ya que pueden crecer automáticamente al añadir nuevos ele- 
mentos. Para utilizarlos, incluya <vector> en el encabezado del archivo y use el std 
namespace: 


#include <vector> 
using namespace std; 


Para crear un vector de enteros, hagalo como con cualquier otro tipo: 
vector<int> i_vec; 


Se declara una variable vector de enteros. <int> indica que se trata de un vector 
de enteros. Para añadir un nuevo elemento al final de i_ vec, utilice entonces el método 
push, back(): 


i vec.push back(3); // put 3 at end 
i vec.push back(1); // then put a 1 
i vec.push back(2); // lastly, a 2 


// i vec now contains three elements 
// step through vector & print 
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for (int ix = 0; ix < i_vec.size(); ix++) 
cout << i_vec[ix] << " 
// prints: 3 1 2 


Al igual que otros tipos, los vectores se pueden asignar con = y comparar con ==, 
como sigue: 


vector<int> vecA, vecB; 


vecA.push back(3);  vecA.push back(2); 
vecB - vecA; // чесВ = (3, 2) 
vecB[1] = 0; // vecB - (3, 0) 

if (vecA -- vecB) cout «« "same!" «« endl; 


El operador de comparación, ==, lo hace elemento a elemento de cada vector. En 
este caso no son iguales. 

STL también contiene algoritmos de utilidad. Uno de ellos es sort () , para ordenar 
el vector en su lugar. 


#include <vector> 
#include <algorithm> // Eor sort {) 
using namespace std; 


vector<int> vec; 
vec.push_back (3); 
vec.push_back(-17); 
vec.push_back (0); 


sort (vec.begin(), vec.end()); // vec now contains (-17, 0, 3) 


Como puede ver, los vectores son una estructura muy flexible que ahorra mucho 
tiempo de almacenamiento. STL suele tener una versión que cubre sus necesidades de 
programación. ¡Compruébelo! 


Gnu C++ 


La Free Software Foundation (FSF) ofrece una versión GNU de C++ libre, llamada 
g++, que funciona en miles de máquinas. 


C++ E Internet 


Muchos grupos de noticias están dedicados total o parcialmente a C++. Además de 
los grupos iniciales comp. lang. c++ y gnu. g++ . help, puede tratar cuestiones especí- 
ficas de arquitectura en los grupos específicos de arquitectura, tales como comp . os .ms- 
windows .programmer .misc. Antes de enviar correo a ningún grupo, lea las FAQ 
(preguntas más frecuentes). Las FQAQ para comp. lang. c++ son particularmente con- 
cienzudas y representan una buena segunda lectura para aprender C++. 
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Para más información sobre C++ 


Esta sección le ha proporcionado una introducción a C++, pero se han omitido muchos 
detalles en honor a su dimensión. Puede encontrar buenos libros sobre C++, seleccione 
uno que se adapte a su gusto. La última referencia es Annotated Reference Manual 
(ARM), escrito conjuntamente por Ellis y Stroustroup. No es indicado para principiantes 
aunque es un buen árbitro de discusiones. 


35. Lenguajes 
de programación 
en UNIX: Java y Perl 


Este capitulo presenta otros dos lenguajes de programación de UNIX: Java y Perl. 
Al igual que el capítulo anterior, no es un tutorial, sino que incluye una descripción ge- 
neral de los dos lenguajes. Estos lenguajes están muy generalizados en la programa- 
ción de páginas World Wide Web. Nuevamente, es el Dr. Matthew Merzbacher, Profesor 
Asistente de Ciencias de Ordenadores (Computer Sciencie) en Mills College, quién escribe 
este capítulo. 


Inrroducción A Java 


Java es un lenguaje de programación orientado a objetos que, superficialmente, se 
asemeja a una versión concisa de C++. Java es mucho más que eso. Diseñado por Sun 
Microsystems en 1990, Java se ha convertido, de hecho, en el estándar para el diseño 
sofisticado de páginas Web, debido a que posee todas las ventajas de un lenguaje de 
programación (incluida una sintaxis muy parecida a C/C++) complementada con otras 
características deseadas, que incluyen: 


cj Una forma intermedia compilada. 
#1 Ejecución segura. 


>] Un conjunto de módulos reutilizables para tareas comunes, llamado Interfaz de Pro- 
gramas de aplicación (Application Program Interface, API). 
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Estas características hacen a Java especialmente adecuado para su uso en las pá- 
ginas de la World Wide Web. No es solamente un animador de pagina Web. Es un len- 
guaje de programación convencional tan potente como lo puedan ser C y C++, pero 
más sencillo para programar. 

Java es portable a muchos niveles. La forma intermedia, llamada bytecode, se trans- 
mite a las máquinas remotas en las que se ejecuta. Esto es lo que ocurre en la Web, 
cuando la máquina remota tiene un buscador que acepta Java. El código Java también 
es portable. Más aún, debido a que mucha parte de Java se ha definido en API, la ejecu- 
ción de Java en una nueva máquina es una mera cuestión de soporte de API. Java se 
ha definido para ser completamente independiente de la plataforma. En la práctica hay 
muchas versiones de Java y hay un gran debate en cuanto a las futuras posibilidades 
de Java. 

Java es más orientado a objeto que C++. Mientras que cualquier programa C se 
puede ejecutar bajo C++, los programas de Java constan exclusivamente de clases y 
de métodos que operan en esas clases. A diferencia de C++, Java no puede tener fun- 
ciones independientes fuera de las clases. Algunas de las ventajas más importantes de 
Java son: 


51 Java es mejor que C++ porque: 
œ] Tiene una sintaxis más clara. 
1 Tiene un modelo de gestión de memoria mejor. 


5 Es más restrictivo para proteger a los programadores. 


X 


Es seguro. 
t« Es muy útil en programación Web. 
51 Se interpreta en una máquina virtual (nuevamente, aumento de seguridad) 


«7 Es independiente de la plataforma. 


UN pRiMER PROGRAMA Java 


Como siempre, usaremos el programa "Hello World" para explicar algunos concep- 
tos fundamentales. 


class HelloWorld { 
public static void main(String args[]) { // un simple programa 
System.out.println("Hello World!") ; 
} 


} 
1 


Para ejecutarlo, guárdelo en el archivo HelloWorld.java. Los nombres de la 
fuente y de la clase deben coincidir. A continuación compile la fuente a un bytecode: 


javac HelloWorld.java 
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Para ejecutar el programa, escriba: 


java HelloWorld 


Hay varías cosas en este programa que llaman la atención. La salida en Java es 
muy diferente de la salida en C o C++. En Java, se produce una salida llamando a mé- 
todos en la secuencia de salida predefinida System. out. El método printin() toma 
una cadena de caracteres y la imprime seguida de un carácter de nueva línea. Si no 
quiere nueva línea use el método print (). Otra diferencia es el programa main (), es 
un método en la clase HelloWorld y no una función separada. Más aún, main () toma 
un array de cadena de caracteres como parámetro. Esto es así para todos los argumen- 
tos de línea de comandos. 


COMENTARIOS 


Java soporta comentarios de una línea con // y comentarios de varias líneas con 
/* */.Los comentarios que empiezan con / * * y terminan con * / se llaman documnting 
comments (comentarios de documento) y se usan para generar automáticamente docu- 
mentación HTML de soporte del código Java. Así, puede documentar simultáneamente 
los programas Java de forma interna y externa. 


Appler y aplicaciones 


Los programas Java pueden tomar dos formas: applet o aplicaciones. Una aplica- 
ción es como un programa C++. Tiene un método main () y se lanza desde la línea de 
comando como un programa ejecutable. Los applet son inherentemente gráficos, mien- 
tras que las aplicaciones no. 

Cuando se ejecuta un applet (respondiendo a un acceso a página Web), el bytecode 
del applet se copia en el buscador Web cliente. El buscador interpreta el applet prote- 
giendo el sistema en el que se está ejecutando el buscador. La característica de segu- 
ridad de Java protege al cliente de toda acción hostil en el programa. 

Para crear un applet debe sustituir el main () por un método llamado paint () y 
especificar que el programa es un applet indicando que la clase es un tipo de applet. 
Finalmente, debe modificar la salida para usar directivas gráficas. Vea a continuación, 
el programa HelloWorld. java en forma applet: 


import java.applet.Applet; // como un #include -- permite Applet 
import java.awt.Graphics; // permite llamadas a gráficos 


public class HelloWorld extends Applet { // note - un Applet ahora 
public void paint( Graphics g ) { // simple programa 
g.drawString("Hello World!", 25, 25); 
// los números controlan la posición del texto en la ventana 
} 
} 
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Para ejecutar el programa, compílelo como antes y cree un archivo HTML que lo in- 
voque: 


<html> 

<applet code="HelloWorld.class" width=300 height=50> 
</applet> 

</html> 


Guárdelo como un archivo (por ejemplo, hello.htm1). Al usar el buscador para 
abrir el archivo, se ejecuta el applet. Puede, también, utilizar un programa para ver el 
applet directamente sin ejecutar el buscador. 


appletviewer hello.html 


El resto del capítulo presenta aplicaciones pero los conceptos que se presentan son 
igualmente válidos para applet. 


Tipos de daros en Java 


Java tiene cuatro tipos de objetos: primitivas, arrays, clases e interfaces. Las primi- 
tivas son los tipos básicos, como int, boolean, char y double. Son idénticos a los 
tipos de C y C++. Los tres tipos restantes se llaman datos de referencia porque las va- 
riables de estos tipos solamente se refieren a los datos subyacentes. Realmente son 
punteros. Esta es una primera distinción entre Java y otros lenguajes. 

En el centro de Java está la creación de clases, al igual que en C++. Una clase 
contiene información pública y privada (normalmente, los miembros de datos son priva- 
dos y las funciones pueden ser públicas o privadas). Una vez definida una clase, puede 
usar la clase en otros programas, creando nuevas variables de este tipo de clase con 
el comando new (), igual que en C++. Por ejemplo, considere la clase Person, definida 
en Person.java: 


public class Person ( 
private int age; 
private String name; 


public  Person(String n) { 
name = new String(n); // use new() to make a copy 
age = 0; 

) 


public  Person(String n, int a) { 
name = new String(n); 
age = a; 


) 


public void print() { 
System.out.println("My name is 


" + name + " and my age is " + age); 


} 
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Esta clase tiene tres métodos: dos constructores y un método print (). El primer 
constructor construye un Person dándole un nombre. El segundo espera nombre y 
edad. Observe el signo + para imprimir varias cosas en el mismo método print (). En 
Java, el signo + concatena dos cadenas de caracteres. Java es muy flexible convirtien- 
do cosas en cadenas de caracteres cuando es necesario. De esta forma crea salidas 
largas como suma de partes. Para usar esta clase en otros programas, podría escribir 
algo como: 


public class Populate { 


public static void main(String args[]) { 
Person pl = new Person("Fred") ; // Fred is 0 
Person p2 = new Person("Albert", 91); 
pl.print(); // all about Fred 
p2.print(); // and Albert 


} 


Los arrays se gestionan de forma similar. Java, a diferencia de C y C++, requiere 
que suministre el tamaño del array cuando lo reserva, no cuando lo declara. 


char œl]; // sin tamaño 

х = new char[10]; // ahora conocemos el tamaño 

float y[] = new float[3]; // declara y reserva un array 

int z[] = (i1, 2, 3); // Java lo reserva para usted, cuando lo inicializa 


Al igual que en C y C++, el índice del array empieza en cero. A diferencia de C y 
C++, Java proporciona control de array en ejecución, con ello el intérprete detectará 
construcciones inadecuadas. 


PROGRAMACIÓN orientada A objeto 


Los objetos son "cosas" que manipula Java. Casi todo puede ser un objeto. Excepto 
los tipos primitivos, todas las demás variables de Java son objetos. Esta organización 
facilita el diseño, al poder construir su programa por piezas, probar cada método de la 
pieza y luego combinar las piezas. 

Incluso mejor, puede descubrir que alguien ya ha creado y depurado un tipo de 
objeto que necesita. Puede usarlo como está o reescribirlo desde el principio. Este es 
uno de los grandes beneficios de la programación orientada a objeto. Otros beneficios 
están fuera del ámbito de este capítulo. Los objetos se fijan al valor especial "null", a 
menos que se indique otra cosa. 


Clases envolventes (Wrapper) 


Puesto que Java esta completamente orientado a objetos, todos los tipos primitivos 
tienen clases correspondientes llamadas wrapper classes (clases envolventes). Las 
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clases envolventes proporcionan funcionalidad de objetos alrededor del tipo primitivo 
existente. Por ejemplo, Integer es una clase envolvente de int: 


Integer = i new Integer (3); 


Estas clases parecen inútiles y problemáticas. Para modificar la variable i, la tiene 
que reubicar como sigue: 


Integer = i new Integer (i.getValue()+1); 


Estas clases permiten que toda variable Java sea un objeto. 


Recogida de basura 


Le he mostrado cómo reservar memoria, pero no cómo liberarla. Java no tiene un 
operador explícito para liberar memoria, la Maquina Virtual Java (JVM) es la responsa- 
ble de liberar memoria cuando ya no hace falta. Mientras está su programa en ejecu- 
ción, JVM determina las celdas de memoria que están accesibles para cualquier variable. 
Si la posición de memoria ya no es accesible, JVM la libera. A esto se le llama recogida 
de basura (garbage collection). 

La recogida de basura libera al programador de preocuparse de la memoria. Cuan- 
do necesita almacenamiento, lo reserva. Cuando ya lo ha utilizado, Java lo libera. Esto 
conlleva algunas penalizaciones de rendimiento, pero vale la pena. Vea un ejemplo: 


Integer a = new Integer (7); // reserva memoria 

а = new Integer (8); // la primera memoria (7) no puede ser liberada 
Integer b = a; // р referencia a una referencia (8) 

a = new Integer(9); // la segunda memoria no puede ser recogida 


En la última línea, a pesar de que a apunta a algún sitio, el valor anterior no se pue- 
de borrar porque aún está accesible para b. Si b cambia, la memoria no se puede recu- 
perar. La recolección de basura sólo ocurre cuando es necesario, por tanto la penalización 
no es sistemática. 


La Interfaz de Programa de Aplicación 


La Interfaz de Programa de Aplicación (Application Program Interface, API) incluye 
muchas clases útiles. Al utilizar esas clases ahorra mucho tiempo y esfuerzo. Un ejem- 
plo es la clase Vector, que le permite crear un array extensible de objetos. El siguiente 
ejemplo es similar al de STL de C++ del capítulo anterior: 


java.util.Vector v = new java.util.Vector(); // vacío 
v.addElement (new Integer(7)); // suma un 7 al vector, ahora [7] 
Integer і = new Integer (3); 

v.addElement (i) ; // suma 3 al final, ahora [7, 3] 


v.addElement (i); /} otro más, ahora [7, 3, 3] 
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v.insertElementAt (new Integer(10), 2); // pone 10 antes del elemento +2, 
ahora [7, 3, 10, 3] 

if (v.contains(i))... // verdadero 

if (v.contains(new Integer (3) )) // también verdadero 

Integer j = (Integer) v.elementAt (1); /f Э = i (3) 

v.addElement (new String("foo")); // mala idea, pero legal. v es 


ahora. [7, 3, 10, 3, ."£fo0"1 


El vector comienza vacío. Aunque puede controlar el tamaño del vector, no debe to- 
mar esta responsabilidad. 

Un vector puede contener cualquier cosa que sea un objeto Java. El problema es 
que es solamente un vector de objetos. Java no suministra los objetos que subyacen. 
Esa es la razón por la que he asignado el resultado de el ementAt () a un entero antes 
de asignárselo a j. 

Otro aspecto desagradable del ejemplo anterior es que uso java.util.Vector, 
que es larguísimo. Por ejemplo, añada 


import java.util.Vector; 
al comienzo del programa. Esto le permite escribir: 


Vector v - new Vector(); 


Si su programa se aprovecha de clases diferentes en java.util, puede incluirlo 
como sigue: 


import java.util.*; 


No se lo recomiendo, porque le proporciona una serie de nombres en su programa 
que sólo pueden confundirle. 

API de Java se corresponde con la STL de C++. Además de las clases como vector, 
API contiene directorios, tablas numeradas, funciones matemáticas, interfaces con la 
base de datos SQL, clases de gestión de red y muchas más. 


HERENCIA 


Al igual que C++, Java puede heredar definiciones de clases. Esto es, puede deri- 
var clases nuevas de las ya existentes. 


public class Employee extends Person { 


Esta línea declara que un Employee es una Person. Todo lo que pueda hacer con 
Person, lo podrá hacer con Employee. 

En Java toda clase se extiende exactamente en otra clase. Si una clase no se 
extiende en nada, de forma predeterminada se extiende en una clase de nivel superior 
lamada Object. Por tanto, toda clase se deriva de Object y hereda sus métodos. 

Mediante las interfaces se pueden hacer herencias múltiples, pero este tema está 
fuera del ámbito de este libro. 
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Cadenas de CARACTERES 


Una clase particularmente importante es String. String presenta una serie de 
caracteres que no deben ser modificados después de su creación. 

La clase String tiene dos características que la distinguen. Ante todo, dispone del 
operador de concatenación +. Java, a diferencia de C++, prohíbe la sobrecarga de ope- 
rador. Como excepción, el operador + está automáticamente sobrecargado. En segun- 
do lugar, todos los caracteres entre comillas causan una reserva de cadena de caracteres 
automática. Así, las líneas siguientes son funcionalmente equivalentes: 


String s = "Hello World"; // reserva y asigna 
String t new String("Hello World"); // lo mismo 
String u "hello" + " world"; // concatena también 


Use el método equals () para comparar las cadenas de caracteres: 


if (s.equaálst(t))... // verdadero 
if (s.equals(u))... // falso 
if (s.equalsIgnoreCase(u))... // verdadero 


Hay otros operadores que calculan la longitud de la cadena de caracteres, buscan 
subcadenas de caracteres y eliminan espacios en blanco. 

Como ya se ha dicho, todas las clases derivan en último lugar de la clase Object. 
En su definición, Java especifica: 


public String toString(); 


Este método devuelve una cadena de caracteres basada en el objeto. De forma 
predeterminada, es precisamente la dirección del objeto. Cuando crea una clase nueva, 
debe anular este método con algo que calcule una cadena de caracteres razonable. Por 
ejemplo, para Person, puede usar lo siguiente: 


public String toString() { 
return new String(name + "(" + age + ")" ); 


Así, toString() para una Person devolverá el nombre seguido de la edad entre 
paréntesis. Java invoca automáticamente el método toString() siempre que necesi- 
ta una versión de cadena de caracteres de su objeto. Por ejemplo: 


- new Person("Pops", 102); 
em.out.println(p); 


Este programa imprime: 
Pops(102) 


Puesto que Java sabe que printin() necesita una cadena de caracteres, llama 
al método toString() para Person. 
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Herramientas de Tratamiento Abstracto de VENTANAS 


Uno de los usos más difundidos de Java es como lenguaje para el diseño de pági- 
nas Web. Le he dado un ejemplo de cómo escribir un Applet, pero el poder real de Java 
está en las clases y métodos suministrados por API. Por tanto, los programadores de 
Java no se tienen que preocupar por el diseño de la interfaz de usuario. Pueden apro- 
vecharse de las Herramientas de Tratamiento Abstracto de Ventanas (Abstract Windowing 
Toolkit, AWT), que es un API para las interfaces gráficas de usuario (GUI) necesarias. 
Tiene capacidad para gestionar: 


bx Componentes gráficas, como botones, etiquetas, listas, menús, etc. 

œ] Contenedor de objetos que incluyen componentes. 

27 Gestor de diseño que especifica la disposición de los componentes en el contenedor. 
bx Contexto para gestión de color, imágenes, fuentes, etc. 


21 Tratamiento de eventos para detectar y responder a entradas como las del ratón. 


Tal como sugiere el nombre de AWT, el programador se relaciona de forma abs- 
tracta con estos temas. Por ejemplo, en lugar de especificar los detalles gráficos del 
menú, solamente indica los elementos que quiere que aparezcan en él. El visor cliente 
de Java decide la forma de presentar la información. Así, la presentación real es depen- 
diente de la plataforma, mientras que su código es independiente. El contenido del menú 
no cambia, pero la apariencia cambia de un cliente a otro. 

Naturalmente, AWT debe incluir solamente características comunes a todos los sis- 
temas de gestión ventanas. Si quiere escribir un programa que aproveche unas deter- 
minadas características de un sistema determinado, no tendrá suerte. Hay formas de 
controlar determinados aspectos de una presentación, pero eso hace el programa menos 
portable. 


Excepciones 


Ocurre, ocasionalmente, que un programa realmente hace una división por cero o 
accede a un objeto nulo. Cuando esto sucede, Java lanza inmediatamente una excep- 
ción y sale. Las excepciones se pueden usar para controlar el comportamiento del pro- 
grama al nivel correcto. 


Análisis 


Le he dado ejemplos de salidas de Java pero no de entradas. Realmente los applet 
pueden tratar fácilmente las entradas mediante AWT. Las aplicaciones lo tienen más 
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difícil. A continuación puede ver un ejemplo de un programa que lee una serie de ente- 
ros hasta el fin de archivo (end-of-file). 


/* Las cuatro primeras líneas fijan un lector que lee números */ 
InputStreamReader isr = new InputStreamReader (System.in); 
BufferedReader br = new BufferedReader (isr); 

StreamTokenizer reader = new StreamTokenizer (br) ; 

reader .parseNumbers () ; 


try { // comienza un bloque de código, busca excepciones 
while(true) { 
tok = reader.nextToken(); 
if (reader.ttype == StreamTokenizer.TT_EOF) // si EOF 
throw new Exception("End of File"); // excepción verdadera 


// en este punto, reader.nval contiene el entero leido 


) 
catch (Exception e) { // toma la excepción 
// haga algo inteligente 


} 


Observe que hay varias cosas. Primero el método next Token () repasa la entrada 
buscando otro numero. Si lo encuentra, lo pone en reader .nval, miembro público del 
objeto reader. El programa busca, a continuación, el final del archivo, lanzando una 
excepción si lo encuentra. Puesto que esta excepción ocurre dentro del bloque try, se 
comprueba antes el catch correspondiente. En este caso la excepción la trata catch. 
Un catch lo puede limitar a ciertas excepciones. Si el programa no tiene un catch para 
esa excepción, ésta se traspasa al método llamante. Si ese llamante tampoco tiene 
catch para esa excepción, la excepción se continuará traspasando a su llamante y así 
sucesivamente. Si no aparece ninguna excepción, Java termina con un error. 


Dónde aprender mAs 


Java tiene también otras caracteristicas muy interesantes, como pueden ser las si- 
guientes: 


Ex] Asociaciones para facilitar la ejecución actual. 


œ] Entrada y salida de archivo. 
œ) Tratamiento de red y acceso Web. 
5 Primitivas gráficas para dibujar. 


Para aprender Java, puede lanzarse a escribir programas sencillos (los applet resul- 
tan especialmente gratificantes) o leer uno de los muchos libros existentes. Puede ob- 
tener la API en la red en Sun (http: / /www.java.sun.com). El entorno oficial de Java 
se llama Paquete de Desarrollo de Java (Java Development Kit, JDK). Existen otras 
versiones de Java, pero JDK es la más generalizada y disponible. 
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Introduccion A Perl 


El libremente disponible Practical Extensible Report Language es un intérprete de 
uso general (tal como awk O sed) diseñado para manipulación de archivos de texto y 
tareas de gestión de sistema. Tiene más flexibilidad que otros lenguajes. Está muy indi- 
cado para escritura de prototipos, manipulación de cadenas de caracteres, cálculos arit- 
méticos de percusión y realizar otras tareas. Hace unos años, se hizo muy popular como 
soporte de páginas en la World Wide Web. Esos programas Perl usaban el Common 
Gateway Interface (СО!) para comunicarse a través de la Web y permitir a los progra- 
madores construir páginas Web. 

Se ha diseñado con un sentido más práctico que de simplicidad o hermosura, lo que 
lleva a los críticos a protestar diciendo que un literal Perl recuerda más a un galimatías 
que a un programa legible. 

Recuerde que Perl es muy diferente de C o C++. Perl es un lenguaje intérprete, lo 
que quiere decir que puede ejecutar cualquier cosa que escriba inmediatamente, con el 
comando perl. С y C++ necesitan el estado intermedio de compilación para lograr el 
programa ejecutable. 

Perl se ejecuta prácticamente en todas las plataformas que ejecutan alguna forma 
de UNIX y se ha portado a una gran variedad de otros sistemas, como MS-DOS, Windows, 
Macintosh y VMS. Escrito (y reescrito, y rereescrito,..) por el super-desarrollador Larry 
Wall, Perl es útil para escribir programas que extraigan información y para generar 
informes. Perl es potente y flexible. Muchos programadores y administradores de siste- 
mas usan Perl de forma exclusiva en lugar de mezclar awk y sed, programación shell 
y otras herramientas. Es muy útil también para escribir lenguajes prototipo de grandes 
proyectos gracias a su relativa rapidez y bajo coste de programación. Perl es un intér- 
prete y se presenta con su entorno de depuración. Perl ha florecido gracias, en parte, a 
su capacidad de ampliación. Por ejemplo, los desarrolladores lo han ampliado para lo- 
grar interfaces con la mayoría de los sistemas de gestión de base de datos comerciales, 
como Oracle, Informix, Ingres y Sybase. 

Tras su revisión inicial, evolucionó rápidamente incluyendo nuevas características 
y corrigiendo errores. Perl se estabilizó a partir de la versión 4.036 que se utilizó varios 
años. La nueva revisión, Perl 5, añade la capacidad de orientación a objeto. Los ejem- 
plos del capítulo están tanto en Versión 4 como en Versión 5. 

Si es nuevo en Perl, debe empezar con Perl 5. Es pequeño y compacto, está orien- 
tado a objetos y, lo más importante para el principiante, tiene el flag -w que genera avi- 
Sos en caso de usos dudosos. 


El primer programa EN Perl 


Una version de programa "Hello World!" en una linea: 


perl -e 'print "Hello World!";' 
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El verdadero programa se encuentra en el interior de las comillas simples. Con la 
opción -e le indicamos que el programa está en la línea de comando. 

Los programas de Perl se guardan en archivos llamados literales (scripts). Aunque 
puede haber tareas de una sola línea que tienen formato de línea de comando. 


Comienzo con literales 


Los literales Perl se parecen mucho a los de shell de UNIX. Los comentarios comien- 
zan con # y siguen hasta el final de la línea. Pueden empezar con un comentario espe- 
cial, que indica dónde está el intérprete Perl. 


#! /usr/local/bin/perl 


Ésta debe ser la primera línea, y #! deben ser los primeros caracteres de la primera 
línea. El ejemplo indica que es un literal Perl y que se ejecuta utilizando el Perl que es- 
tá en /usr/bin. Este es el lugar sugerido para Perl, pero si lo tiene en otro sitio deberá 
modificar la línea para indicar la localización real. Si esta línea está debidamente espe- 
cificada, puede hacer el archivo ejecutable (chmod a+rx fileneme) y ejecutarlo inme- 
diatamente como un literal shell. 


1 
Nota: En este capítulo omitiremos los caracteres #! de los literales con el 
fin de abreviar. 


Secreto: No importa dónde tenga Perl, está avisado que debe poner en- 

\ laces а Perl en /usr/bin, /usr/local/bin у en /bin. De esta forma 

221 y necesitará espacio adicional mínimo e incrementa la portabilidad de los li- 
terales escritos a otros sistemas. 


COMENZAR CON variables 


A diferencia de las variables en los lenguajes convencionales de programación C y 
Java, en Perl las variables no se declaran explícitamente. Perl determina el tipo de va- 
riable al utilizarla y, aunque no es una buena idea, el tipo puede cambiar a lo largo del 
programa. Las variables escalares conservan un solo valor como entero, coma flotante, 
carácter y una cadena de caracteres, y siempre van precedidas de $. Por ejemplo: 


x= 1; # crea una variable llamada x y la pone a 1 
= la string"; # las cadenas de caracteres pueden ponerse entre comillas 
# simples 


Xr Ur 
м 


“ 
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$z = "Another"; # o comillas dobles 
Sx = Ex + 2.5; # x es ahora 3.5 
$x = $X+ Sother; # como Sother no está definido se pone a cero 


# Por tanto, $x permanece invariable 


Secreto: El fallo más frecuente en Perl es olvidar el $ delante de una va- 
riable. Debe estar siempre presente. 


Las cadenas de caracteres se comportan de la misma forma en Perl que en progra- 
mación shell. Las comillas simples dejan el contenido sin evaluar, mientras que las do- 
bles comillas permiten expansión de variables: 


Sz = Ls 

# perl tiene muchos métodos para la E/S, incluidos print y printf 
print “Sx + Sx = 2", "\n"; #"\n" afiade nueva linea y vuelta de carro 
print ‘$x + Sx = 2\п'; # Esto es un error 

print "Sx + Sx = Iyn” # print es la forma más fácil de hacer E/S 


Esto produce la salida: 


Sx + $ = 2 
$ x + $x =2\п1 +1 = 2 


El segundo print considera un literal toda la secuencia y no pone el retroceso de 
carro y cambio de línea. 


Q 


> 


Truco: Para evitar evaluaciones no deseadas, utilice comillas simples, a 
menos que quiera explícitamente permitir la sustitución de una variable en 
la cadena de caracteres. 


Además de las escalares, Perl tiene otras estructuras de datos, arrays y arrays aso- 
ciativos (también llamados numerados). Las variables array se distinguen por empezar 
por @, mientras que las numeradas empiezan por %. 

Los elementos del array pueden ser de cualquier tipo escalar, y Perl los expande 
automáticamente según necesidad. De forma predeterminada, los arrays empiezan por 
el elemento 0: 


@cheese = ('swiss', 'roquefort', 'camembert', 'cheddar'); 

print (cheese; #imprime los cuatro tipos de queso en orden sin espacios 
intermedios 

# prints cheese #2 ('camembert', porque empezamos a contar de cero') 


print $cheese[2]; 
print $#cheese; # imprime un 3, el índice del último elemento 
$cheese[5] = 'jack'; # añade dos elementos nuevos (#4 vacio y #5 es 'jack') 
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La salida de la secuencia es: 
swissroquefortcamembertcheddarcamembert3 


Esta todo junto porque no se han incluido espacios o forzado un cambio de linea. 

Perl incluye una posibilidad de listas similares a los arrays (vea la primera línea del 
ejemplo). 

Los arrays asociativos, o numerados, permiten que el índice de los elementos del 
array sean cadenas de caracteres en lugar de números enteros. Esto permite la asocia- 
ción directa de información con nombres: 


Scolor{'strawberry'} = 'red'; color es numerado entre fruta y color 
Scolor{'plum'} = 'purple'; # los colores de elementos individuales se indican 
con $ y () 

Smidterm{'james'} = 100; # podemos asociar nombres con números también 


print $color; # todo el array asociativo 
La salida de la última línea puede ser 
plumpurplestrawberryred 


He dicho puede ser porque en los arrays asociativos no hay garantía de orden. La 
definición de strawberry en primer lugar no garantiza que se guarde delante de plum. 
Imprimir el array de esta forma no resulta útil. Normalmente, se repasa el array elemen- 
to a elemento con un bucle while: 


while (($fruit, $shade) = each %color) { 
print "$fruit is colored: S$shade\n"; 


} 
J 


La unica garantia de orden que existe en los arrays asociativos es que siempre 
estan en el mismo orden mientras permanezcan sin modificaciones. Sin embargo, en 
cuanto se modifican, se debe actualizar el orden. 


Advertencia: Los escalares, arrays y arrays asociativos tienen espacios 
de separación de nombre. Aunque es legal, es una idea terrible por ser po- 


co clara: 

$cheeses[4] = 'gouda'; # asigna al array 

$cheeses = 10; tasigna a un escalar 

Scheeses{'muenster'} = 'German'; # asigna la mezcla 
Entradas 


Hemos visto la declaración print para imprimir con Perl. La entrada se logra a 
través de la manipulación de unas variables especiales llamadas manejo de archivos 
(file handles). 
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Como en la mayoría de los lenguajes de programación, las entradas en Perl deben 
ser controladas explícitamente. Como en el ejemplo: 


lee una línea entera 

y la imprime en la salida 
lee otra línea 

y la imprime 


$11пеОпе = <STDIN>; 
print $lineOne; 
$lineTwo = <STDIN>; 
print $lineTwo; 


+ 
# 
# 
# 

Este programa lee dos lineas de la entrada y las imprime. No hace falta indicar la 
vuelta de carro y cambio de linea porque esta incluido en la variable de entrada. Es de- 
cir, las dos variables incluyen toda la línea incluso Intro. La entrada se efectúa desde la 
entrada estándar, que es el teclado, mientras no se redireccione. La expresión <STDIN> 
es un manejo de archivos y se refiere al sitio de donde se obtiene la entrada. 

La lectura de la entrada estándar es lo normal, a menos que se indique otro archivo 
en la línea de comando. 

Perl es muy flexible proporcionando elementos predeterminados para casi todas 
las variables no especificadas. La variable predeterminada intrínseca, $ (dólar subra- 
yado) se utiliza en todas las operaciones que necesitan una variable y el programador 
no la ha suministrado. Cuando escribe en una entrada <>;, la línea de entrada se lee 
en esta variable. De igual forma, el comando print; sin argumentos, imprime el conte- 
nido de $_. Al igual que en C, todas las variables de Perl devuelven valores bien defini- 
dos. La entrada devuelve falso al encontrar el end-of-file. 


Archivo de E/S 


Perl le permite un acceso fácil para entrada y salida: 


# abra un archivo para lectura 
# si la apertura falla, imprima un mensaje y salga 


if (open(SCOREFILE, "Scores") != 1 ( 
print "can't open Scores file\n"; 
exit 
} 
$total = 0; 
while (<SCOREFILE>) ( # para cada línea en el archivo, lee en $_ 
s/[aeiou]//g; # elimina todas las vocales de $_ 
print; # e imprime la línea sin vocales (no hace falta Mn) 
H 
close (SCOREFILE); # cierra una vez hecho 


La función open () abre su segundo argumento y asigna el archivo a abrir a una va- 
riable espacial (el primer argumento), llamada manejo de archivo. En este ejemplo, 
abrimos un archivo llamado "Scores" para lectura y lo asignamos a SCOREFILE. Aun- 
que los manejos de archivo se suelen nombrar en letras mayúsculas, no es obligatorio. 

Para leer una línea de un archivo, ponga el manejo de archivo entre ángulos en lu- 
gar de STDIN. Una vez leído el archivo, es conveniente cerrarlo, aunque Perl lo hará si 
lo olvida. 
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Para escribir un archivo, ábralo para escribir con > delate del nombre. 


Open(OUTPUT, ">Outputfile"); # abre un archivo, lo sobreescribe 
print OUTPUT "To the file\n"; # imprime en un archivo 
print "To the screen\n"; # imprime en STDOUT, el terminal 


Para añadir a un archivo, ábralo con >> en lugar de con >. 


Control de flujo 


Como los lenguajes shell y С, Perl tiene una serie completa de estructuras de con- 
trol de flujo: for, while е if-then-else. Ya nos hemos encontrado con la declara- 
ción while al repasar los arrays asociados. Veamos ahora otros usos: 


Seount = 0; 
while(<>) { # lee de la entrada en $ Y ejecuta el bucle si se encuentra 
alguna entrada. 


be (QMLLI/) 4 # si $_ contienen la secuencia "Mill" 
print; # imprime la línea de entrada - abreviatura de "print $ ;" 
$count = $count + 1; # incrementa el contador 


} 


aud "Mills appeared on $count lines.\n"; # necesita in en esta línea 

En este ejemplo se imprimen tanto las líneas que contienen Mi11 (incluido, por 
ejemplo, "Millares ...") como el número de líneas que los contienen. La declaración 
whi le lee una línea de entrada y continúa ejecutando el bucle: continúa leyendo hasta 
el final de archivo (end-of-file). Es una estructura muy generalizada en Perl. La decla- 
ración if comprueba la condición y ejecuta el código entre llaves mientras la condición 
se mantenga en la línea de entrada. 

A diferencia de C o Pascal, todas las estructuras de control deben llevar enmarcados 
entre llaves sus bloques de declaraciones, aunque sólo haya una declaración en el blo- 
que. Si quiere realizar una sola tarea mientras se mantiene una condición, debe usar el 
formato poco usual de declaración if condición; como: 


print "I love you\n" if (/chocolate/); # declaración if en una linea 


\ dy Nota: La sangria del código en los bloques, ayuda a ver la dimensión del 
mismo. Perl no lo tiene en cuenta, pero lo agradecerá cuando tenga que 
S volver a leer el código meses más tarde. 
A 


Perl tiene también un mecanismo for, con una estructura idéntica que la de C: 


or ($i = 1; $i « 10; €1++) 
print "$i squared is", $i*Si, "Xn"; 


# ponga la multiplicación fuera de las comill 


S 
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Aunque se considere no estructurado bajo circunstancias normales, en un lenguaje 
como Perl, en el que se dedica tanto tiempo al tratamiento de entradas, debe haber for- 
mas de terminar bucles prematuramente. En Perl, se logra con next y last, que se 
ilustran en el ejemplo: 


while (<>) { # lee la entrada 
next if (/ignore/); 
# salta el resto del bucle si la entrada contiene "ignore" 
last if (/done/); 
$ termina el proceso si la entrada contiene "done" 
print; # imprime la entrada 


} 


print; # imprime la linea con "done" 


Esto imprime todas las lineas de entrada, excepto las que contienen ignore en 
alguna parte. Sin embargo, en cuanto encuentra done en algun lugar de una linea, ter- 
mina el bucle inmediatamente y la ejecución sigue a continuación de éste bucle. 


Operadores 


Perl contiene los operadores comunes a la mayoría de los lenguajes de programa- 
ción, como son: +, -, /. *, <, >, etc. Para tratar las cadenas de caracteres tenga cuidado 
con el uso de eq, ne, 1e, etc. en lugar de ==, ! =, <=, y similares, que están reservados 
para las operaciones aritméticas. El ejemplo se lo puede aclarar: 


if (3 == 3.0)... # verdadero 
if (3 == "3.0" 
# verdadero, al ser "3.0" convertido en número 
18 13 eg "3.0"] 
* no verdadero, puesto que la cadena de caracteres "3" es diferente de "3.0" 


Expresiones REGUÍARES, COMPARACIÓN, búsoueda 
y SUSTITUCIÓN 


Perl se usa frecuentemente para el reconocimiento, sustitución y eliminación de pa- 
trones. Ya hemos encontrado comparación de secuencias en los condicionales, pero 
eso es la punta del iceberg. Perl permite comparaciones sin reconocimiento de mayúscu- 
las y unas enormes posibilidades de expresiones regulares que se encuentran bajo las 
expresiones regulares normales de UNIX. 


while(<>) ( # lee una línea de entrada cada vez 


last if (/UCLA/); # salta las líneas con UCLA, ucla, Ucla, uCla, etc. 
last if (/^Gluck/); * salta las líneas que empiecen por "Cluck" 
last r£ (N^Cluck/); * salta las líneas que contengan "Cluck" 


* saltar si la línea empieza por 'A' o por 'a' y termina en 'Z' 
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last if (/[Aa].*z$ 
last if(/\d+/); # salta si la línea tiene algún dígito 
last if(/[0-9]/); # salta si la linea tiene algun digito (igual que antes) 


$/); 


} 


La gran ampliación sobre las expresiones regulares de UNIX, es la inclusión de \w, 
Nd y \s que significan caracteres alfanuméricos, numéricos y espacios en blanco. Perl 
también define Nw, ND, y NS para indicar caracteres no alfanuméricos, no numéricos у 
no espacios en blanco. Para la comparación de patrones son muy útiles. 

Perl puede, además, buscar y sustituir con el operador 5 / /. Vea el ejemplo: 


while(<>) ( 


s/red/black/; # cambia la primera aparición de "red" por "black" 

s/green/blue/g; # cambia todas las apariciones de "green" por "blue" 

s,dbl, double, ; # se pueden usar otros caracteres como separador 
print; 


) 
Con la entrada: 


Fred saw the light red green red green red green... 
He spells it "dred"! 


La salida sería: 


Fblack saw the light red blue red blue red blue... 
He spells it "doubleack"! 


La primera línea es evidente, la primera aparición de red es en Fred. La segunda 
línea no es tan clara, porque red está en dred y se sustituye, y queda dblack que se 
vuelve a sustituir. De forma predeterminada las sustituciones se hacen en la entrada $_, 
pero podemos realizar la comparación y sustitución en otras variables usando =-: 


Sinputline = <>; # lee la línea de entrada en la variable 
Sinputline = ~ s//meek/park/; #cambia la primera aparición en la variable 
Puede usar = - para comparar variables: 

if (Sinputline =~ /eric/) { 


\ 


Variables especiales 


Una de las ventajas más vendidas de Perl, y para sus detractores un peligro, es su 
increíble flexibilidad y su austera complejidad. La mayoría de esa flexibilidad se logra 
fijando y comprobando variables especiales intrínsecas, como la variable de entrada, 
$ . Perl tiene otras como $. (dólar punto) para el número de línea actual, $* (dólar as- 
terisco) para el formato de salida predeterminado para números y, $, (dólar coma) como 
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separador de campos de salida para print. También permite la modificación del sepa- 
rador de línea de entrada $ / (dólar barra inclinada). Mediante $ / Perl puede leer varias 
líneas de una vez. 


Un ejemplo más largo 


Antes de terminar, vamos a ver un ejemplo que lee de un archivo los resultados de 
los partidos y calcula el número de puntos de cada equipo. El programa imprime el equi- 
po de mayor puntuación en minúsculas sin vocales. Con en archivo de entrada: 

Yahoo State: 10 : Coconut City: 3 


Allensville: 7 : Fredburg: 30 
Yahoo State: 36 : Fredburg: 15 


La salida sería: 


The high scoring team is yhstt with 46 points 


Ya se ha comentado el programa y en él se usan conceptos ya tratados junto con 
otros nuevos: 


# abre el archivo para lectura 


if (open(SCOREFILE, "Scores") != 1) ( 
print "Can't open score file"; 
exit; 


} 


while (<SCOREFILE>) { 


s/\t| 2/9; # elimina tabuladores y espacios 
s/ [aeiou]//g; # elimina vocales 
(Steam1, $scorel, $team2, $score2) = split(/:/); # desglosa la línea de 


entrada usando dos puntos 
# mantiene un total para cada equipo en un array asociativo 
$score([$teaml) += $scorel; 
$score($team2) += $score2; 


} 
$topscore = 0; # el mejor resultado 


# repasa el array asociativo elemento a elemento 
while (($team, $points) = each %score) { 
if ($points > $topscore) { 
# si el equipo es mejor que el mejor hasta ahora 
# hace a ese equipo el mejor hasta ahora 
$topscore = $points;  $topteam = Steam; 
} 
} 
print "The high scoring team is $topteam with $topscore points\n"; 


El comando split divide en partes la linea de entrada de acuerdo con el patrón. 
Las partes se pueden asignar a una variable array o a variables separadas, como en es- 
te caso. 
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Perl y la programación CGI 


Perl se usa profusamente como fundamento en páginas World Wide Web. Esto sig- 
nifica que puede crear una página Web con un formulario. Cuando un usuario visita la 
página y envía el formulario, automáticamente se llama al literal Perl que toma las accio- 
nes debidas en función de las respuestas encontradas en el formulario. El CGl especi- 
fica la manera en que se debe hacer esta comunicación. Pero, lo que realmente importa, 
es que puede ocurrir y que usted lo puede usar. El programa Perl imprime HTML váli- 
dos que son devueltos al buscador del usuario para su presentación. 

Perl está especialmente bien dotado para CGI porque es flexible tratando este tipo 
de entradas, buscando modificaciones en cadenas de caracteres y llevando a cabo el 
tratamiento de error. 


Acceso A Perl y otros RECURSOS 


Perl es de libre acceso. El mejor sitio para poder buscar la versión más reciente es 
http: //www.perl.org. Este sitio tiene muchos enlaces relativos a Perl, entre los que 
se incluye la dirección del Comprehensive Perl Archive Network (CPAN), que es una 
enorme recopilación de módulos Perl útiles que le pueden ayudar en el acceso a la 
Web. Perl se incluye en el CD_ROM. 


El resto y OTRAS FUENTES 


Hay muchas más cosas en Perl que las expuestas en este foro. La lista de referen- 
cias de Perl consta de 20 hojas. Le he mostrado que Perl es realmente un lenguaje que 
puede aprender poco a poco. 

Las características de Perl incluyen un mecanismo de subrutinas que permite sepa- 
rar el código para usarlo repetidas veces, y una librería de funciones que consta de: 


œ] Funciones matemáticas, como seno () y sqrt (). 

bx Funciones de secuencias, como length (), substr () y index(). 

Ex Funciones de arrays, como push (), pop(), shift () y sort (). 

=] Operaciones de E/S, como read (), write(), open() y close(). 
51 Operaciones del sistema de archivo UNIX, como stat () y unlink(). 
5-1 Funciones del sistema UNIX, como sleep () y exec (). 


51 Funciones de tratamiento red en UNIX, como bind () y connect (). 


La fuente primaria de Perl es la publicada por O'Reilly & Associates: Programming 
Perl por Larry Wall y Randal Schwartz y Learning Perl por Randal Schwartz. 
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La primera en una referencia completa y tiene un camello en la portada (por lo que 
se la llama frecuentemente "Camel Book"), mientras que el otro tiene una llama en la 
portada ("Llama Book"). Los programadores experimentados se decantan por el Camel 
Book debido a sus magníficos ejemplos que muestran cómo hacer las cosas de la for- 
ma en la que nadie podría imaginar. 

Otra línea de recursos está disponible en las páginas de manual (más de 100 en la 
versión 5), en los grupos de noticias de Usenet (comp. lang .perl.misc y comp. lang. 
perl .announce, entre otras), y en las FAQ (comp. lang.perl.misc y en FTP en 
rtfm.mit.edu). 


36. Herramientas 
de desarrollo 


Hasta ahora se ha introducido en los conceptos básicos del diseño y desarrollo, y 
en los programas C, C++ y Perl. Esta capítulo trata C, que probablemente es el lenguaje 
más difundido para el desarrollo de software. Este capítulo describe las herramientas 
básicas para usar en el desarrollo de software: compiladores, constructores de progra- 
mas y archivos de librerías. 


Compiladores 


Los componentes más importantes del entorno de desarrollo de software son los 
compiladores; programas complicados que toman su programa (llamado código fuen- 
te), determinan si ha escrito el lenguaje correctamente y, entonces, escriben en código 
máquina, un archivo que pueden ejecutar. El compilador usual de C es cc. Si tiene un 
programa sencillo como Hello, World!, la compilación es sencilla. 


Listado 36. 1. Programa "Hello, World". 


tinclude <stdio.h> 
main () 

{ 

printf("Hello, World\n"); 
} 
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Si el programa se guarda en un archivo llamado he11o.c, el comando para compi- 
larlo es cc hello.c, que produce un archivo llamado a. out. Para ejecutar el progra- 
ma, teclee ./a.out en la línea de comando; el programa contestará, Hello, Worla! 


El compilador POSIX c89 


Aunque сс está reconocido como el compilador de С en las máquinas UNIX, no es- 
tá definido en la especificación POSIX para UNIX. El nombre del compilador POSIX es 
c89, para mantener la nomenclatura de otros compiladores como £77 para FORTRAN. 
Los dígitos 89 se refieren a 1989, año en que se escribió el estándar ISO C. 

Si con el tiempo se modifica el estándar, se podrá crear un compilador nuevo, como 
c99, y se podrán usar dos compiladores para las diferentes fases del estándar. 


ciar c89 con cc. 


Cómo trabaja un compilador 


Un compilador es un programa muy complicado. Para generar código de trabajo, 
debe entender el lenguaje de entrada, y el lenguaje de salida debe ser perfecto. Debe 
saber cómo generar el código de máquina para la máquina de destino; también debe 
ser perfecto. No existe el margen de error para los compiladores. 

La tabla 36.1 muestra los pasos en la ejecución de un compilador. 


Tabla 36.1. Pasos de un compilador. 


Paso Acción 


Análisis de léxico Divide la entrada en las porciones (token) apropiadas para el análisis. 
Pueden incluir variables, claves y constantes. 


Análisis sintáctico Toma la porción del léxico e intenta discernir si el código usa correcta- 
mente el lenguaje de programación. Se usan las estructuras lógicas 
del código fuente para examinar el flujo. 


Código intermedio Genera una forma intermedia de código. Generalmente es una genera- 
ción de código ejecutable con referencias externas sin resolver. 


Optimización Optimiza el código intermedio. 
Generación de código Resuelve las referencias externas o genera errores. Este código final 
ejecutable es el programa. 


36. Herramientas de desarrollo 767 
A A с т, 


El objetivo de todo escritor de compiladores es obtener un compilador mejor y más 
rápido. Un compilador rápido genera un código menos optimizado y, por consiguiente, 
menos rápido. Un compilador altamente optimizado produce un código rápido pero tar- 
da más en efectuar la compilación. 

El proceso normal de escribir compiladores rápidos implica minimizar el número de 
pasos, por la fuente o por los códigos intermedios. Cada paso de la tabla 36.1 necesita 
un medio para transmitir la información al paso siguiente, lo que genera formas de có- 
digo intermedias que deben ser leídas. Cada lectura se considera un paso por el código. 
Combinando los pasos de la tabla se puede lograr un compilador más rápido. Normal- 
mente se hace leyendo el código fuente hasta identificar una porción de léxico, leyendo 
suficientes expresiones para obtener una expresión sintáctica. Cuando esto ocurre el 
compilador lleva a cabo el análisis sintáctico, que dirige el analizador de léxico, el cual 
a su vez controla la entrada. 

C está muy indicado para la optimización. En cuanto se ha analizado cada declara- 
ción, se genera el código intermedio. Esto hace que en su interior el compilador de C 
sea un compilador de un único paso. Se puede añadir un segundo paso de optimización. 

El bloque de declaraciones en la cabecera de un bloque de control en C, hace del 
análisis gramatical un paso, la forma correcta de análisis. Todas las variables están de- 
finidas al principio, lo que permite al compilador crear una tabla de símbolos para el blo- 
que de código fuente; por tanto, las referencias internas se resuelven rápidamente. 


\ Á M Nota: Para algunos lenguajes, el trabajo termina en el estado de código 
intermedio. Esos lenguajes son semi-interpretados. El compilador constru- 
ye un conjunto optimizado de instrucciones que otro programa puede in- 

P di FN terpretar y ejecutar. Uno de ellos es S-Algol, desarrollado en la Universidad 
de St. Andrews. Este desarrollo tiene ventajas y desventajas. Los lengua- 
jes intérpretes son más portables que los lenguajes compilados. En lugar 
de necesitar reconstruir el compilador y compilar todos los programas para 
una nueva plataforma, sólo necesita reconstruir el intérprete. Esa ventaja 
representa un compromiso respecto a la velocidad de ejecución. Los len- 
guajes intérpretes son más lentos que los compilados. 


Análisis de léxico 


Es la primera fase. Un analizador de léxico lee los caracteres y forma porciones pa- 
ra ser utilizadas en el análisis sintáctico. Cada porción es una única entidad lógica. Las 
porciones pueden estar formadas por constantes, variables, claves, operadores y pun- 
tuaciones. Considere la siguiente declaración: 


for (i=0; i<10; i++) printf ("%d\n",i); 


Esta declaración sencilla imprime todos los enteros de 0 a 9. La declaración tiene 
varias porciones (token), que se describen en la tabla 36.2. 
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Tabla 36.2. Porciones (token) de léxico para una declaración simple. 


Token Tipo Significado 


clave Identificador para bucle. 
puntuación Señales de comienzo de agrupamiento. 


variable Identifica una posición de memoria; debe estar definida antes de 
usarse. (En este caso es un entero). 


operador Asigna la expresión de la derecha a la posición de memoria de la 
izquierda. 


constante Expresión constante, 0. 

puntuación Señales de final de la primera expresión en bucle. 
variable La misma posición de memoria. 

operador Comparación, menor que. 

constante Expresión constante, 10. 

puntuación Señal de final de segunda expresión. 

variable La misma posición de memoria. 

operador Operador de incremento. 

puntuación Final del grupo especificado para el bucle. 


función Identifica la función printf. Debe estar definida antes de usarse 
(está definida en el archivo de cabecera stdio.h). 


puntuación Señal de principio de agrupamiento. 

constante Secuencia constante, con un carácter de formato (\n). 
puntuación Separador de argumentos. 

variable Posición de memoria. 

puntuación Señal de final de la lista de argumentos. 


puntuación Señal de final de la declaración. 


Lo usual es que un analizador de léxico tenga un trabajo sencillo, incluso cuando 
tiene mucho trabajo. Normalmente obtiene una lista de claves que puede identificar y 
pasar al analizador sintáctico. Dentro de estas claves están los operadores y la puntua- 
ción. El resto, consiste en devolver las secuencias no reconocidas; pueden ser números 
variables o constantes. 


Analisis SINTÁCTICO 


El analizador sintáctico toma los token (porciones) del analizador de léxico e intenta 
construir las declaraciones. En esta fase, necesita conocer la gramática del lenguaje y 
su análisis sintáctico. 
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GRAMATICAS 


El medio usual de definir una gramatica en ordenadores es la Backus-Nur Form, 
conocida por la abreviatura BNF. Las gramáticas BNF proporcionan una definición conci- 
sa fácil de leer de la forma en que debe ser diseñado un lenguaje de programación. A 
partir de una gramática BNF, puede escribir fácilmente un analizador sintáctico. Por tan- 
to, el trabajo real de escribir analizadores es escribir una gramática BNF para un len- 
guaje. 


\ d e Nota: En la descripción siguiente, los corchetes indican componentes opcio- 
nales, y las llaves indican componentes que se pueden repetir varias ve- 
ces o ninguna. 


SA 
En el listado puede ver una parte de la descripción de BNF para la gramática de C: 


Listado 36. 2. Las primeras cinco especificaciones de la gramática de С. 


translation-unit: external-declaration | translation-unit 
external-declaration 
external-declaration: function-definition | declaration 


function-definition: [ declaration-specifiers ] declarator 
[ declaration-list ] compound-statement 
declaration: declaration-specifiers [ init-declarator-list ] 


declaration-list: declaration | declaration-list declaration 


Hay 72 reglas para analizar código C. Por ejemplo, en el apartado anterior hemos 
analizado la declaración: 


for (i20; i<10; i++) printf ("%d\n",i); 
En este caso busco una declaración. La regla es: 


statement: labeled-statement | expresion-statement | compound-statement | 
selection-statement | iteration-statement | jump-statement 


La regla realmente es iteration-statement: puede ser partida en for ( seguido de 
una expresión opcional, punto y coma, una expresión opcional, punto y coma, una ex- 
presión opcional, o cerrar paréntesis y una declaración. La primera expresión se convier- 
te en una expresión de asignación, que es una expresión unaria seguida de operador de 
asignación y otra expresión de asignación. 


Técnicas de análisis 


Expresado de forma sencilla, el análisis tiene dos técnicas. Una de ellas es el aná- 
lisis común por desplazamiento-reducción (shift-reduce parsing), mejor descrita como 
análisis en la parte superior (bottom-up parsing). En este caso el analizador lee la entra- 
da, la parte en porciones e intenta construir el árbol desde los anteriores. 
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El análisis por desplazamiento-reducción se ejecuta con una pila. Las porciones se 
meten en la pila, y cuando la parte superior de la pila concuerda sólo con una regla, se 
reduce a esta fase intermedia. Muchos compiladores C usan este paradigma. 

La otra técnica es en el análisis de arriba abajo (top-down parsing). En este caso 
sabe que está construyendo un programa, por tanto, mira a la regla superior. Esta regla 
le indica lo que necesita para hacer un programa, por lo que empieza a buscar la siguien- 
te regla. 

Este procedimiento de análisis implica un riesgo y puede no funcionar en todas las 
gramáticas. Puede usar trucos para modificar la gramática, de forma que no se haga 
infinitamente recursivo. 


Generación intermedia de código 


Una vez que se ha analizado el código, se puede generar una forma intermedia de 
código ejecutable. Cuando ya se ha entendido suficiente código para hacer una decla- 
ración o incluso parte de ella, el compilador puede escribir cierto código intermedio. 

Examinando la declaración for anterior, usted recuerda que las tres expresiones 
internas son una condición de inicio, una condición de continuación y una condición de 
incremento por iteración. Así, cuando analice la declaración, sabrá que el compilador 
puede producir en primer lugar el código para el inicio y la condición. 

Una vez que se ha analizado la declaración, la sección de incremento se guarda pa- 
ra ser añadida a continuación del análisis. Cuando se analiza la declaración, se recono- 
ce como una llamada a subrutina. Esto significa que las variables deben ser metidas en 
la pila y se debe hacer una llamada en una posición externa. 

El compilador ha analizado la declaración entera, por tanto, puede añadir la decla- 
ración de incremento. Con esto se logra que el código generado sea el que muestra el 
listado 36.3. 


\ dy Nota: El ejemplo supone que el código intermedio es pseudo ensamblador. 
Suele ser un código máquina, pero el código ensamblador descrito tiene la 
misma función y es más fácil de entender. 


Listado 36. 3. Código ensamblador del principio del bucle for. 


define memloci,4 # define una posición de memoria para i de 4 bytes 
Load reg1,0 # pone el contenido de o en el registro 1 
Save regl,memloci # salva el valor en el registro 1 para i 
L1: # etiqueta para ramas 
Load regi,memloci 4 Coloca el valor de i en el registro 1 
Load reg2,10 4 Pone la constante 10 en el registro 2 
Спр regi,reg2 * Compara los registros 
BLT L2 # Si regl es menor que reg2 salta a L2 
B L3 # Salta a L3 


L2: 
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Una vez analizada la declaración, la sección incremental se guarda para ser aña- 
dida cuando se analice la declaración. La declaración analizada se reconoce como una 
subrutina. El listado 36.4 muestra el resto del resultado del análisis. 


Listado 36. 4. Más código ensamblador. 
12: 
push memloc2 
push memloci 
resex "printf" 
call exadd 


Supone que "%ӣ\п" está en memloc2 
El segundo argumento 

Resuelve una dirección exterior 
Llamada a printf 


HH ж 


En este ejemplo no se indica una posición explícita para la cadena de caracteres 
constante. 

Una vez analizada toda la declaración el resultado es el listado 36.5, en el que se 
ve el código intermedio generado por la declaración for. 


Listado 36. 5. Código ensamblador para el bucle for. 


define memloci,4 # define una posición de memoria para 1 de 4 bytes 
Load reg1,0 * pone el contenido de o en el registro 1 
Save regl,memloci # salva el valor en el registro 1 para i 
nls # etiqueta para ramas 
Load regl1,memloci * Coloca el valor de i en el registro 1 
Load reg2,10 * Pone la constante 10 en el registro 2 
Cmp regl,reg2 # Compara los registros 
BET 12 # Si regl es menor que reg2 salta а 12 
B L3 # Salta a L3 
b2: 
push memloc2 # Supone que "%d\n" está en memloc2 
push memloci # El segundo argumento 
resex "printf" # Resuelve una dirección exterior 
call exadd # Llamada a printf 
Load regl,memloci # Carga el valor de i en el registro 
Add reg1,1 # Suma 1 al valor en el registro 1 
Save regl,memloci # Salva el valor de i 
B L1 # Reanuda el bucle 
L3: # Posición de salida del bucle 


Las cinco ültimas líneas incrementan i en 1 y regresan a la parte superior del bucle. 
Oprimización 


Puede utilizar un par de propuestas razonables para la optimización del código. En 
la fase de análisis sintáctico, puede optimizar el código fuente entrante. Esto incluye 
varias técnicas, tales como eliminación de código no ejecutado y bucles ejecutados. 
Otra técnica implica optimizar el código máquina resultante. 


Oprimización del codigo fuente 


Puede usar varias técnicas para optimizar el código fuente. Frecuentemente, no 
quiere escribir el código fuente con esta optimización porque hace el código más difícil 
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de leer y de mantener. Por tanto, la situación ideal es que lo haga el compilador: el có- 
digo es mantenible y estructurado de forma clara, pero el código compilado está orga- 
nizado para la mayor eficiencia. 

La primera técnica es convertir funciones de llamada en código interno. Esta técni- 
ca se llama inclusión de función (inlining function). Uno de los códigos más costosos en 
código máquina es la llamada a una función. Si la página del programa con el código no 
está en memoria, necesita paginarla en memoria antes de continuar con la ejecución. 
Así pues, es más rápido y fácil copiar los comandos en el código fuente en el punto de 
llamada. Considere el caso: 


struct *d 

void swap(void *a, void *b, unsigned int c); 
{ 

memcpy (d,a,c); 

memcpy (a,b,c); 

memcpy (b,d,c) ; 

} 


FOR (20) 4 


swap varl, var2, sizeof(stuct)); 


} 


Está llamando a la función swap cada vez que pasa por el bucle, decenas de veces, 
o decenas de miles de veces. Meterá cada vez tres variables en la pila, saltando a una 
posición de código nueva y regresando. Tendría más sentido si el código real de swap 
estuviera incluido dentro del bucle. 


rol A 1 


memcpy (d,a,c) ; 
memcpy (a,b,c); 
memcpy (b,d,c) ; 
} 


Para el mantenimiento no será tan claro, pero para la ejecución es más rápido. Otra 
técnica es eliminar código, al que no se accede nunca. Considere el caso: 


switch(c) 
{ 
casel: 
case2: 
default: ...brak; 
case3: 


) 


El código del último caso no se ejecuta nunca. Un compilador inteligente reconoce- 
rá inmediatamente este hecho y no generará el código para el último caso. 

Otros casos de código no accesible son más complicados. Puede tener una decla- 
ración if que tenga un else, ambos con bloques grandes de declaraciones que inva- 
riablemente alcanzan un retorno o una salida. En estos casos, el código que hay entre 
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la declaración y el final del bloque de la declaración o función, no se ejecuta nunca. Re- 
conocer cada caso requiere cierta inteligencia por parte del escritor del compilador. 

Otro método es desarrollar los bucles. Tanto los bucles determinísticos como los no 
determinísticos pueden ser desarrollados. El primero puede tener el bucle reemplazado 
totalmente y el último puede formar bucles más grandes con menos condiciones de eje- 
cución. Considere el caso de un bucle while: 


i=0; 
while (1<10) 
alil=3; 


Aunque esto es limpio y fácil de mantener, el código real no es eficiente. Si su com- 
pilador escribiera lo siguiente, el código sería más eficiente: 


орџрррррррр р 
юо чоло мнһо 
| 
> 


\ 


Nota: Uno de los mejores optimizadores de fuentes comerciales es el pre- 
procesador KAP para C, que lo vende Kuck & Associates. 


AN 


Oprimización del código qenerado 


En este tipo de optimización es esencial el conocimiento del código máquina. En 
muchos casos el código máquina se genera declaración a declaración y puede dar co- 
mo resultado extrañas declaraciones. En el caso de la declaración for, vista anteriormen- 
te, el código generado tenía 19 líneas, varias de las cuales no eran necesarias. 

Considere las líneas: 


Save regl,memloci # salva el valor en el registro 1 para i 
L1: # etiqueta para ramas 
Load regl,memloci # Coloca el valor de i en el registro 1 


El compilador salva el valor del registro 1 en memoria y después toma el mismo 
valor. La segunda carga se puede eliminar. Así, puesto que ya está en el registro, meter 
memloci se puede reemplazar por meter el valor en el registro. 

Más adelante, encontrará otra carga de memloci antes de la suma. Esta también 
se puede eliminar. 
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ААА 


A continuación, mirando el flujo del código, puede ver que realmente no necesita 
cargar 10 en el registro 2 en cada iteración del bucle, por lo tanto, lo pone antes de la 
etiqueta. 

Finalmente, puede ver en el listado que salvar en memloci no es necesario hasta 
después del final del bucle, moviendo una acción de guardar y eliminado la otra. 


Listado 36. 6. Código ensamblador optimizado. 


define memloci,4 # define una posición de memoria para 1 de 4 bytes 
Load reg1,0 # pone el contenido de o en el registro 1 
Load reg2,10 & Pone la constante 10 en el registro 2 
L1 # Etiqueta para ramas 
Стр regl,reg2 * Compara los registros 
BLT L2 # Si regl es menor que reg2 salta a L2 
Save regl,memloci # Salva el valor en el registro 1 para i 
B L3 # Salta a L3 
L2 
push memloc2 # Supone que "%d\n" está en memloc2 
push regl # El segundo argumento 
resex "printf" # Resuelve una dirección exterior 
call exadd * Llamada a printf 
Add reg1,1 # Suma 1 al valor en el registro 1 
B L1 # Reanuda el bucle 
# 


L3: Posición de salida del bucle 


Como puede ver, este ejemplo elimina tres líneas de código del ensamblado y ajus- 
ta la ejecución del bucle. En la tabla 36.3 puede ver cuántas veces se ha ejecutado cada 
comando ensamblado. 


Tabla 36.3. Ahorro por optimización. 


Comando Antes de optimizar Después de optimizar 


define 
load 
save 
cmp 
blt 


push 


La optimización reduce el nümero de llamadas entre memoria y registros. 
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е M, Secreto: Si este código generado estuviera combinado con la optimización 
de código fuente para desarrollar el bucle, el código resultante tendría sola- 
mente 20 comandos de meter en la pila (push), 10 llamadas de comando 
y 1 comando de salvar (save). 


Generación de codigo 


El último paso en la compilación de un programa es generar el código final. Este pa- 
so es una primera pasada por el código máquina para resolver las referencias externas. 

Las referencias externas son punteros de variables que están definidas fuera del 
bloque de código actual. Pueden ser variables pero más frecuentemente son funciones 
declaradas en librerías o en otros módulos. Por esta razón, cuando se genera un archi- 
vo de código intermedio, incluye su tabla de símbolos, de forma que toda referencia pú- 
blica incluida pueda ser resuelta. 

Como ayuda para la depuración, puede retener esta tabla de símbolos en el ejecu- 
table. 

Cuando se ha hecho esa pasada, el compilador debe tener todos los símbolos lista- 
dos en una tabla maestra. Si esta tabla no está disponible, la debe construir. Busca las 
etiquetas por el código fuente, indicando símbolos no resueltos, y reemplaza esas etique- 
tas por direcciones de símbolos. 

En el bucle for, los comandos resext y са11 se reemplazan por un solo coman- 
do call, como sigue: 


call 0x0034ab 


Donde 0x0034ab es la dirección de memoria de la función printf. (Sus direccio- 
nes serán diferentes.) 
Si no se puede resolver el símbolo, se produce un mensaje de error. 


Más sobre ciencia de compiladores 


La ciencia de compiladores sigue siendo una de las áreas de investigación. Siem- 
pre hay trucos nuevos para optimizar fuentes y códigos finales, así como para acelerar 
el análisis sintáctico. 

Un área de debate en la ciencia de compiladores es la recuperación de errores. 
Cuando el analizador encuentra un error en el código fuente, ¿Qué debe hacer? Obvia- 
mente, debe informar del error, pero después de esto, ¿Qué? 

Esta discusión tiene dos campos. Unos piensan que cuando un compilador encuen- 
tra un error, debe terminar. El código fuente debe ser corregido antes de que pueda se- 
guir. Otros piensan que se debe aplicar cierta heurística, donde el compilador informa 
del error, supone ciertas propuestas correctoras, y continúa con la compilación. 

El compilador normal de C toma la última propuesta. Frecuentemente, puede encon- 
trar que las propuestas son útiles, pero otras veces, ргеїепга solucionar el problema y 
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volver a compilar. El problema de aplicar heurística es que puede generar posteriormen- 
te espurios mensajes de error. 

Cuando se compilaban los programas en grandes máquinas de tiempo compartido 
en modo de archivos por bloques, el intento de corrección tenía sentido. Actualmente la 
heurística es una buena idea, pero heurísticas erróneas pueden producir resultados 
confusos. 


ESTRUCTURA de UN ARCHIVO A.OUT 


El archivo ejecutable se llama archivo a.out. Es la salida predeterminada del com- 
pilador y está en el formato indicado para su ejecución. 

Los formatos de а. out varían de una plataforma a otra, pero existen ciertos elemen- 
tos comunes. Necesitan un encabezado para definir el archivo, el texto del programa, 
los datos para el programa, información de reubicación, tabla de símbolos y una tabla 
de.secuencia. El encabezado es normalmente el primer punto, para poder acceder a él 
rápidamente. 

El encabezado describe básicamente el archivo. Normalmente encuentra la estruc- 
tura /usr/include/a.out.h. Los campos son el tamaño de los componentes del 
archivo a. out, y también incluye la dirección del punto de entrada al archivo. Este pun- 
to de entrada es la primera línea de código ejecutable del archivo. Otra característica del 
encabezado es un número mágico, que debe ser puesto por en sistema operativo para 
reconocer el archivo como ejecutable. 

La sección de texto es el ejecutable real del código máquina, y el segmento de da- 
tos son los datos que usa el programa. La sección de reubicación es una lista de direc- 
ciones a las que acceden los símbolos definidos externamente. Esta tabla se utiliza para 
relacionar las librerías compartidas a los programas en ejecución y resolver estas refe- 
rencias. La tabla de símbolos es una relación de direcciones en el segmento de datos, 
y de secuencias en la tabla de secuencias. También vigila todos los nombres de varia- 
bles y funciones usadas en el archivo ejecutable. 

La lista de secuencias es una lista de las secuencias usadas en el programa. 

Hay varios comandos que le permiten mirar en estos archivos a.out. Los dos más 
usados sonfile y size) El comando size devuelve el tamaño de los diferentes segmen- 
tos del ejecutable. І 


Programación modular 


Uno de los métodos más eficientes de programación es el modular. Casi todo produc- 
to UNIX es modular en mayor o menor medida. Incluso los kernel modernos son amplia- 
bles dinámicamente. 

Cuando escribe un programa modular, está distribuyendo las tareas entre varios 
archivos. El resultado es que el compilador tiene que construir varios objetos, y luego 
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asociarlos en un solo archivo. Esencialmente, la compilación de un objeto termina en la 
fase de optimización, con los símbolos externos no resueltos. Cuando todos los objetos 
están terminados, el compilador puede asociarlos todos y resolver entonces los símbolos 
externos. 

Cuando modularice sus programas, trate cada función o subrutina en un archivo di- 
ferente. Con esto crea muchos archivos pequeños, por lo que deberá utilizar la rutina 
make para juntar todos los objetos. 

Una de las ventajas de la programación modular es que si usted necesita hacer un 
pequeño cambio, lo único que tiene que hacer es construir de nuevo ese archivo fuente 
en su objeto y asociar todos los módulos. La compilación de grandes archivos consume 
mucho tiempo. Aunque los enlaces también consumen tiempo, es más rápida que la 
compilación. 

Pure Software vende un enlazador, que aumenta de forma importante la velocidad 
de asociación. 

Otra ventaja de la modularidad es que hace más fácil la construcción de librerías. 
Las librerías son partes de código compartidas, usadas por varios archivos ejecutables. 
Si se decide por la modularidad, cuando alguien necesite una parte de código para reali- 
zar una tarea que usted ya ha hecho, puede compartir ese objeto. Si comparte suficien- 
tes objetos, construirá su propia librería. 


Historia: Espaqueti con módulos 


La programación modular puede aumentar la eficiencia de otros programas. Cuan- 
do yo estaba trabajando en los Bell Laboratories, una de mis primeras ocupaciones 
fue hacer unos programas. El programador inicial había pasado seis meses traba- 
jando en el programa, y era un módulo largo como un espagueti. En lugar de usar 
las estructuras normales de control de C, el programador había enlazado el código 
de forma liberal con declaraciones goto con muy poca modularidad. 

Fui a ver a mi jefe y le dije que la tarea era imposible porque el código era inacepta- 
blemente pobre, y que era mejor volver a escribirlo desde el principio. Mi jefe de 
proyecto me dijo que sólo disponíamos de tres semanas para terminar el producto, 
y no veía cómo se podía escribir el programa desde el principio en tres semanas. 
Conseguí persuadirle de que me diera la oportunidad, pero era consciente de que 
si no podía completarlo, sería yo el que tendría los problemas. 

Tomé las especificaciones originales y dividí el trabajo en partes. Una semana más 
tarde, tenía un prototipo modular; dos semanas más tarde estaba terminado el pro- 
grama. (Tengo que decir que aún pasó otra semana, pero había otro trabajo que 
hacer.) 

Probablemente más impresionante que el propio programa (compuesto de 11 mó- 
dulos) resultó el prototipo para todos los programas de pantalla que interferían con 
la base de datos del producto. Resultó una cuestión de volver a diseñar la pantalla 
y el esquema, y en dos días se pudo arrancar un programa nuevo. 
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Secreto: El secreto real de la programación rápida es robar. (Bien, OK, 
A b quizá robar es una palabra demasiado dura, pero da una idea.) Cada vez 
A y que reutiliza una parte de código, hace exactamente eso. La reutilización 
reduce tiempo de desarrollo porque no está reinventando la rueda, y debe 
reducir tiempo de pruebas porque el código debe estar probado debida- 

mente. 


ARGUMENTOS de c89 

Como ya se ha mencionado el compilador estándar de sistemas POSIX es c89. La 
tabla 36.4 presenta una lista de las opciones que requiere c89 para cumplir con la espe- 
cificación. 


Tabla 36.4. Opciones de (89. 


Opción Argumento Propósito 


Suprime edición de asociación y retiene los archivos resultantes. 


Produce información para depuración simbólica en el objeto y en 
los archivos ejecutables. 


archivo Produce una salida al archivo indicado. 
Suprime el objeto o archivo ejecutable de la tabla de símbolos. 


nombre[=valor] Define el nombre del símbolo para el preprocesador y le asigna 
un valor. 


Expande la fuente a la salida estándar, reemplazando todas las 
directivas de preprocesador, tales como macros y archivos de 
encabezado. 


directorio Examina el directorio indicado en busca de archivos de encabe- 
zado. 


directorio Examina el directorio indicado en busca de librerías. 
Optimiza la compilación. 
nombre Suprime el nombre indicado de la definición inicial. 


nombre de librería Compila con la librería indicada. El nombre de la librería se cons- 
truye anteponiendo 1ib al nombre y añadiéndole bien .a O .so. 


También hay, en la línea de comando, archivos con el prefijo . с (para código fuente 
C), .o (para archivos objeto) y .a (librerías). Puede indicar varios archivos fuente y ob- 
jeto. El orden entre -L y -1 es importante; pero en los otros casos el orden no tiene im- 
portancia. 
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ARGUMENTOS de cc 


Antes de la aparición de c89, se usaban los compiladores de C que incluían mu- 
chas más opciones de las mencionadas en el apartado anterior. La tabla 36.5 presenta 
las opciones del compilador C de SunOS y que no están en la tabla 36.4. 


\ d Y Nota: Las opciones cpp, inline, as y 1d, están basadas en el compilador 
SunOS. Para mejor información de las opciones de su plataforma, consul- 
te las páginas del manual. 

ай аы. 


Tabla 36.5. Opciones de compilador еп SunOS. 


Opción Argumento Propósito 


Insertar código para contar el número de veces que se usan los 
bloques. La utilidad tcov produce una salida. 


_bloque Fuerza que el bloque indicado sea paginado-alineado. 
enlace Indica si los enlaces de librería son estáticos o dinámicos. 
El preprocesador C debe retener los comentarios. 
-dalign Genera dobles instrucciones carga/almacena. 
-dryrun Lista los comandos a ser ejecutados por el driver del compilador. 


-fsingle Usa aritmética de simple precisión en los cálculos de coma flo- 
tante. 


Produce una tabla de símbolos adicional para adb. 
Presenta el mensaje de ayuda para cc. 


Genera una desviación de 32 bit en las etiquetas de declaracio- 
nes switch. 


-M Ejecuta sólo en preprocesador macro. 

-misalign Genera código para permitir la carga de datos desalineados. 
-01 Hace una pasada posterior de optimización. 

-02 Hace optimización global antes de la generación del código. 
-03 Optimiza el uso de variables externas. 

-04 Traza los efectos de la asignación de punteros. 

-p Prepara el código para obtener datos para el perfil. 

-P Ejecuta el codigo fuente por medio de cpp y lo guarda en un 


archivo con el sufijo .i. 


-pg Prepara código para el perfil con gprof. 


780 


UNIX a fondo 


Opción 


-pic 
-pipe 
-Qoption 
-Qpath 


-Qproduce 


-=R 


Argumento 


programa 
opción 
directorio 


tipo de fuente 


arquitectura 
=directorio 


Propósito 


Produce código independiente de la posición. 
Usa pipes en lugar de archivos intermedios, entra cpp y ccom. 


Pasa la opción indicada al programa. El programa debe ser cpp, 
as, inline O ld. 


Inserta el directorio en el camino de büsqueda de la compila- 
ción; esta opción permite comandos alternativos cpp. 


Produce el tipo de fuente indicado: .c, .i, .о Ó 
blador). 


Mezcla los segmentos de datos y texto para as. 


.s (ensam- 


Produce un archivo fuente ensamblado. 

Produce una tabla de símbolos para el Sun Source Code Browser. 
Compila objetos para un procesador determinado. 

Usa el directorio indicado para los archivos temporales. 
Informa del tiempo de ejecución para las diferentes pasadas. 
Suprime los mensajes de aviso. 


Otros compiladores como el C de GNU, tienen sus opciones propias. Mire las pági- 
nas del manual para ver las que tiene en su sistema. 

La mayoría de los compiladores de C constan de varios programas. El comando cc 
dirige esos programas. Los cuatro programas comunes son cpp (preprocesador C), 
inline (..), as (el ensamblador) y 1а (el editor de asociaciones (link editor)). 


Preprocesador C 


El preprocesador toma directivas y modifica la fuente para el compilador. En la ta- 
bla 36.6 se muestran estas directivas. 


Directiva 


define name 


#define name 


tundef 


include 


Argumento 


nombre 


"nombre archivo" 


token-secuencia 


token-secuencia 


Tabla 36.6. Directivas de preprocesador. 


Propósito 


Reemplaza el nombre por el token-secuencia cuando lo 
encuentra en el código fuente. 


Reemplaza apariciones del nombre con argumentos por la 
secuencia token-(arg, arg,...), después de reemplazar los 
argumentos en la secuencia del token. 


Elimina todas las apariciones de la definición del nombre. 


Lee el contenido del archivo indicado y lo incluye en esta 
posición. Mira en el directorio actual. 
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Directiva Argumento Propósito 


tinclude <nombre Lee el contenido del archivo indicado y lo incluye en esta 
archivo> posición. Mira en el directorio actual. 


#1іпе entero Genera información de control de línea para la próxima fa- 
"nom. arch." se de compilación. 


#if expresión Incluye el código subsiguiente, hasta un telse, telif о 
tendif concordante, sólo si la expresión es verdadera. 


#ifdef nombre Incluye el código subsiguiente como en #i f, sólo si el nom- 
bre está definido. 


#ifndef nombre Incluye el código que le sigue como en #if, sólo si el 
nombre no esta definido. 


#е1іғ ехргеѕібп Incluye el código subsiguiente si la expresión es verdade- 
ra, y el precedente si es falsa. 


#е1ѕе Incluye el código subsiguiente si la expresión precedente 
es falsa. 


#endif Termina #if, tifdef O #ifndef. 


Una de las directivas más potentes es #define, con argumentos. Esta directiva le 
permite crear sus propias funciones. El listado 36.7 le muestra cómo puede usarlas: 


Listado 36. 7. Macro para SWAP. 


#define SWAP (X,Y,Z) (char *tmp \ 
tmp=malloc(Z) \ 
memcpy (tmp.X,Z); \ 
memcpy/X,Y,Z); \ 
memcpy (Y,tmp,Z); \ 
free(tmp); } 


Esta macro no comprueba los errores de malloc. 

El preprocesador crea una versión nueva de código fuente, que puede ser debida- 
mente compilada. Las diferentes directivas se usan para incluir archivos o para realizar 
inclusión condicional de código. Las condiciones se usan preferentemente para la por- 
tabilidad, donde una arquitectura se define con #ifdef. 

El programa es cpp y las opciones las encuentra en la tabla 36.7. 


Tabla 36.7. Opciones del preprocesador de C. 


Opción ^ Argumento Propósito 


-B Soporta el operador //de comentarios de C++. Esta opción también 
funciona con C. 


-C Pasa todos los comentarios por el preprocesador. 
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Opción ^ Argumento 


nombre 
nombre-valor 
directorio 
nombre 


directorio 


Propósito 
Imprime los nombres de path, uno por línea, en la salida de error es- 
tándar. 


Genera una lista de dependencias makefile en la salida estándar. 


Usa sólo los ocho primeros caracteres para diferenciar símbolos. 
Esta opción se incluye para compatibilidad retroactiva. Produce un 
aviso. ` 


No produce información de control de línea. 
Permite macros recursivas. 


Usa sólo los ocho primeros caracteres para diferenciar símbolos. 
Esta opción se incluye para compatibilidad retroactiva. No produce 
un aviso. 


Suprime los nombres definidos. 

Define el nombre indicado. 

Fija el nombre especificado al valor. 

Busca el directorio indicado para incluir archivos. 
Suprime la definición de los nombres indicados. 


Usa el directorio indicado en lugar de los lugares estándar para in- 
cluir archivos. 


\ і e Nota: Puede interrumpir la compilación en esta fase con el flag -E tanto 
con c89 como con cc. Puede usar la opción -P en algunos compiladores 


para guardar en un archivo la salida del preprocesador. 


Secreto: También puede usar el preprocesador de C con otro propósito. 


Dear SIR, 


Puede crear plantillas de cartas, reemplazando los nombres, como sigue: 


I am inquiring about business opportunities at YOURFIRM. 


Ejecute cop -DSIR-'Mr. Smith' -DYOURFIRM-'UNIX Writers' en 
el archivo, y la carta está escrita. 


Compilador 


Algunos sistemas antiguos tienen un compilador separado llamado ccom. Este com- 
pilador no es tan común como los incluidos en los archivos ejecutables de c89 y cc. 
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Esta parte del programa lleva a cabo el auténtico análisis de léxico y sintáctico, y 
generación de código. 


Secreto: Como puede ver, al tener varios archivos ejecutables para llevar 
a cabo las diferentes tareas de la compilación, es necesario intercambiar 
ciertas informaciones entre los ejecutables. Este es el origen de la tabla de 
símbolos. 


A Secreto: En algunas versiones antiguas de UNIX que soportaban el pro- 
3 ay ceso ccom, el compilador cc es un literal shell que gestiona los archivos 
ejecutables. 


Construcción del codigo de ensamblador 


\ 


En algunos sistemas, un programa llamado inline toma los componentes de código | 
de ensamblado y los pone juntos en un programa de lenguaje ensamblador. El progra- | 
ma toma algunas directivas . inline y las reemplaza con código del archivo especifi- 
cado. Las opciones se presentan en la tabla 36.8. 


Tabla 36.8. Opciones de inline. 


Opción Argumento Propósito 


Presenta mensajes de aviso para definiciones duplicadas. 
Verboso. Presenta los nombres de la rutina que han procesado. 
archivo Escribe en el archivo indicado. 


archivo Lee las plantillas de código del archivo indicado. 


А Secreto: En algunos compiladores puede parar la compilación en esta fa- 
day, x 
, Суу, se con la opción -S de cc. 


Ensamblador 


El ensamblador, as, toma el código del lenguaje de ensamblador y lo incluye en un 
archivo objeto, para ser usado con el editor de uniones (link editor). El compilador y el 
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procesador inline producen el código de ensamblado. El ensamblador toma este código 
de ensamblado y produce el código máquina. 
Las opciones las puede ver en la tabla 36.9. 
Tabla 36.9. Opciones de as. 
Opción ^ Argumento Propósito 
Guarda las etiquetas definidas que empiezan por L. Están producidas 
por el compilador y se descartan para ahorrar espacio en la tabla de 
símbolos. 
Hace de sólo lectura el segmento inicial de datos. 
archivo Produce el archivo objeto especificado. El predeterminado es a.out. 
Nota: Puede interrumpir la compilación en el proceso de crear los archi- 
vos objeto con la opción -c de cc o c89. 
AN 


Ediror de enlaces 


Es el último programa de la compilación. Toma los objetos generados por el ensam- 
blador y los combina para formar programas. Frecuentemente se le llama por separado. 
Cuando está construyendo grandes programas, suele crear varios objetos y luego usa 
el editor de enlaces para combinarlos en un archivo ejecutable. 

También lo puede usar para crear librerías compartidas, que se verán más adelante 
en este capítulo. 

Las opciones de 1d puede verlas en la tabla 36.10. 


Tabla 36.10. Opciones de ld. 


Opción Argumento Propósito 


-align fecha Fuerza a que la fecha esté alineada en la página. 
-assert clave Comprueba que el aserto especificado es verdadero; aborta en otro caso. 
-A nombre Realiza el enlace de forma que permite que los objetos sean leídos por 


un programa en ejecución. El nombre en un archivo en el que se encuen- 
tra la tabla de símbolos para esos símbolos adicionales. 


-B asociación Especifica la hora de la asociación de objetos. Static es inmediato, 
dynamic es en tiempo de ejecución y nosymbolic indica que no se 
haga reubicación simbólica. 


Opción Argumento 


hexade- 
cimal 


entrada 
nombre 
directorio 


nombre 


hexade- 
cimal 


hexade- 
cimal 


nombre 


símbolo 


36. Herramientas de desarrollo 785 


Propósito 


Fuerza la asignación de almacenamiento para variables no inicializadas. 
Copia los datos inicializados para objetos compartidos. 


Fuerza la definición del alias para puntos de entrada de procedimientos 
no definidos. 


Rellena el segmento de datos hasta hacerlo de la dimensión especifica- 
da (en bytes). 


Define el punto de entrada. 
Incluye la librería indicada. 
Busca en el directorio indicado las librerías. 


Produce un mapa de carga con los nombres de los archivos a ser car- 
gados. 


Hace la porción de texto del ejecutable sólo lectura. 

No hace la porción de texto sólo lectura. 

Escribe la salida en el archivo indicado. 

Organiza el segmento de datos para empezar al principio de una página. 


Genera bits de reubicación, de forma que la salida se puede ejecutar 
una segunda vez con 14. 


Suprime la tabla de símbolos de la salida. 
Suprime todos los símbolos excepto los locales y los globales. 
Supervisa (traza) la ejecución de 14. 


Inicia el segmento de datos en la posición indicada. 
Inicia el segmento de texto en la posición indicada. 


Introduce el nombre como un símbolo no definido. 

Preserva sólo los símbolos globales de la tabla de símbolos. 
Graba símbolos locales. 

Presenta todo archivo en el que aparece el símbolo. 


Hace que el proceso sea paginable bajo demanda. 


Make y Makefiles 


Cuando ha dividido su código fuente en varios archivos diferentes, la tara siguiente 
es construir con ellos un solo programa. La utilidad Make es la mejor para ello. 
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Opciones de Make 


Make normalmente requiere un makefile, pero si no está presente, make intenta 
construir un archivo ejecutable con las reglas estándar. Así si tiene un archivo que se 
llama hello.c, y escribe make hello, make ejecuta cc -o hello hello.c. Si está 
presente un makefile, make mira en el makefile en busca de una regla para construir 
hello. 


- A Advertencia: Si no hay reglas presentes, se provoca un fallo de make en 
esta fase. 


Los Makefile tienen los nombres estándar Makefile Omakefile, ambos son válidos. 
La tabla 36.11 presenta la lista de las opciones y argumentos POSIX de make. El 
suyo puede tener más. 


Tabla 36.11. Opciones de make. 


Opción Argumento Propósito 


archivo 


Usa el archivo indicado como makefile. 


Hace que la variable de entorno suprima las definiciones de las macros de 
makefile. 


Ignora los códigos de error de los comandos llamados. 


Actualiza los destinos que no dependen del destino actual, incluso aunque 
el destino actual tenga un error. 


Escribe los comandos que se ejecutarán en la salida estándar, pero no los 
ejecuta. 


Escribe la serie total de definiciones de macros y descripciones de destinos. 
Devuelve cero si el destino está actualizado, sin actualizarlo. 
Limpia la lista de sufijos y no usa las reglas intrínsecas. 


Termina make si produce un error cualquier comando que actualiza el des- 
tino. 


No escribe líneas de comando antes de la ejecución. 


Actualiza las fechas de modificación para cada destino. 


Si no se indica destino, se construye el primer destino de la lista de makefile. Por 
convenio, este destino es el destino total, que construye todos los archivos ejecutables. 
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Reglas de Make 


Makefile está formado por una serie de reglas y macros, que definen cómo se crean 
los destinos. 
La sintaxis básica es: 


destino { destino }: [ dependencias ][ ; comando | {<tab>comando ) 


El destino debe empezar en la primera columna. Todo comando subsiguiente debe 
estar sangrado con un tabulador. 


Truco: La falta de tabulador es una de las principales razones de fallo de 
makefile. 


Nunca he visto un punto y coma en la construcción de una regla. 
Una regla normal puede ser: 


program: program.o 
CC -o program program.o -lmylib 


Esta regla indica que antes de construir el programa, debe existir program. o. Si 
existe una regla para construir program. о, make lo construye de acuerdo con ella; en 
caso contrario, busca las reglas predeterminadas. Cuando existen, make puede ejecu- 
tar la línea cc para construir el programa. 

Los comandos pueden tener tres prefijos. De un comando con un — como prefijo, se 
ignoran los errores generados por él. Un comando con un + es siempre ejecutable, in- 
cluso aunque se indiquen las opciones -n, -q о -t. Por último, el prefijo @ indica a 
make que no debe provocar el eco del comando en la salida estándar, cuando se ha eje- 
cutado. 

La otra construcción es una macro. Las macros son sustituciones y tienen la si- 
guiente sintaxis: 


cadena de caracteresl = cadena de caracteres2 


Cuando aparece la $ (cadena de caracteres1) о ${cadena de caracteres2}, se 
reemplazan por el contenido de la cadena de caracteres2. Esta forma de trabajar se pa- 
rece mucho a las variables shell. 


Macros predeterminadas 


En la tabla 36.12 encontrará varias macros predeterminadas. 
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Tabla 36.12. Macros predeterminadas. 


Secuencia de sustitución 


AR 

ARFLAGS 

ce 

CFLAGS -0 


fort] 7 


= 1 


lex 


LAGS 


MAKI 


YACC 
YFLAGS 


Puede superponer estas macros en su makefile, fijando las variables de entorno del 
mismo nombre, y ejecutando make -е. 

También hay cinco macros internas cuyo valor depende de la regla específica en 
cada caso, que puede ver en la tabla siguiente. 


Tabla 36.13. Macros internas. 


Destino de la regla dada; evaluado tanto en la regla de destino como en reglas 
deducidas. 


Archivo objeto miembro de una librería. 
Lista de los prerrequisitos que son más modernos que el destino. 
Nombre de archivo que permitió que el destino eligiera la deducción. 


Nombre del destino, con el sufijo eliminado. 


Las reglas deducidas simplifican la escritura de reglas. Por ejemplo: 


target: objl.o obj2.o ... 
ar -rv $@ $? 


Sólo se añaden al archivo los objetos más modernos que el destino. 
El uso de estas macros permiten hacer el makefile portable, en el caso que necesite 
portar el código a un sistema que tenga diferente configuración. 
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Reglas de make predererminadas 


Make dispone de una serie de reglas predeterminadas. Antes de aprender la reglas 
predeterminadas, debe entender el destino especial . SUFFIXES. Este destino es una 
lista de sufijos que se utilizan con estas reglas predeterminadas. El orden de los sufijos 
marca el orden en el que se comprueban las reglas predeterminadas. Los sufijos nue- 
vos se añaden a la variable. Si no se especifican sufijos, la lista .SUFFIXES está vacía, 
de manera que la única forma de reordenar los sufijos es vaciar la lista y luego añadir 
los elementos a la lista null. 

Las reglas predeterminadas se llaman deducidas, porque su ejecución es deducida 
por make en oposición a las explícitamente especificadas en un makefile. Las deduci- 
das toman la forma de reglas de simple sufijo o de doble sufijo. Las reglas de simple 
sufijo se usan para construir un destino sin sufijo de un archivo que tiene el sufijo espe- 
cificado. Las reglas de doble sufijo construyen un archivo con el segundo sufijo de un 
archivo con el mismo nombre que tiene el primer sufijo. 

La tabla 36.14 muestra las tres reglas deducidas de simples sufijo. 

Basándose en la deducción para .c, puede ser capaz de ver por qué no hace falta 
makefile para construir program de program. с; la deducción le indica a make que ha- 
0а: $(CC) $(CFLAGS) $(LDFLAGS) -o programprogram.c. La regla .f se apli- 
ca para Fortran y .sh le permite archivar las fuentes en literales shell. 


Tabla 36.14. Deducidas de simple sufijo. 


Destino Comandos 


$(CC) S(CFLAGS) S(LDFLAGS) -o $@ $< 
$ (ЕС) S(FFLAGS) $(LDFLAGS) -o $ $< 
cp $< $; chmod a+x $8 


Las reglas de doble sufijo son más numerosas y le permiten suprimir algunas accio- 
nes predeterminadas sin que necesite meterlas en un makefile (ver tabla 36.15). 


Tabla 36.15. Deducidas de doble sufijo. 


Comandos 


$ (CC) 
$ (CC) 
$ (FC) 
$ (FC) 


$ (CFLAGS) 
$ (CFLAGS) 


-c $< ; $(AR) $(ARFLAGS) 


Se. Өзб р tnm Е О 


-C S< 


S(FFLAGS) -c $< ; $(AR) 
$(FFLAGS)-c $< 


S(ARFLAGS) $@ $*.o ; rm -f $*.o 


$ (LEX) 


$ (LFLAGS) 


$< ; mv lex.yy.c Se 
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Destino Comandos 


S(LEX) S(LFLAGS) $< ; $(CC) S(CFLAGS) -c lex.yy.c 
lex.yy.c ; mv lex.yy.o $@ 


S(YACC) S(YFLAGS) $< ; mv y.tab.c $@ 


$ (YACC) $(YFLAGS) $< ; $(CC) S(CFLAGS) -c y.tab.c 
убас ; mv y.tab.c $e 


Puede reemplazar cualquiera de esas deducciones por sus propias reglas y expan- 
dir sus deducciones. Veamos una deducción expandida. 


.SUFFIXES: .man 
.man 


nforr -man $« | col -b > $e 


Destinos especiales 
La tabla 36.16 lista varios destinos especiales diferentes de . SUFFIXES. 
Tabla 36.16. Destinos especiales. 


Destino Propósito 


. DEFAULT No puede tener prerrequisitos, sólo comandos. Si no existe otro destino en la lí- 
nea de comando, se ejecutan estos comandos. 


. IGNORE Este destino especifica una lista de destinos para los que se ignoran los errores. 
Si no se dan prerrequisitos, todo el makefile se trata como si -i fuera la opción 
de línea de comando. 


Si se usa en la primera línea, este destino fuerza a que make cumpla con las defi- 
niciones de POSIX. 


Los prerrequisitos de este destino no se suprimen si make recibe una señal. 


Los prerrequisitos de este destino tienen los comandos silenciados (no se escri- 
ben en la salida estándar). 


Makefiles 


Los escritores de makefile usan ciertos trucos estándar para aumentar la potencia 
de sus makefiles. Yo siempre incluyo tres destinos especiales: clean. clobber y tags. 
Aquí tiene sus definiciones: 


clean: 
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clobber: clean 

rm -f S(TARGETS) 
tags: 

ctags $(SOURCES) 


Puede usar clean y clobber para eliminar archivos intermedios y el archivo des- 
tino. Normalmente, las reglas de make pueden gobernar el momento en el que se vuel- 
ven a crear, pero entonces, las fechas de los archivos pueden salirse de sincronismo. 
El último destino, tags, crea un archivo de etiquetas para ser usado con el editor vi. 
Puede especificar el nombre de un procedimiento en la línea de comando, y vi se pre- 
senta con el cursor al principio de ese procedimiento. 

Pude definir tres macros predeterminadas. La macro TARGETS es una lista de todos 
los objetos que queremos hacer make en el makefile. Nuestro primer destino será: 


all: $(TARGETS) 


La macro SOURCES es una lista de todos los archivos fuente. La macro OBJETS es 
una lista de todos los objetos. Si construimos más de un destino en un makefile, pode- 
mos construir estas macros desde macros más pequeñas. 


Secreto: Recuerde que make puede hacer mucho más que compilar pro- 
gramas. Make es el culpable de ejecutar las reglas para realizar cualquier 
nümero de tareas. Cuando tenga más experiencia con make, podrá reali- 
zar sus propias convenciones de lo que espera ver en un makefile. 


Librerías 


Las librerías son medios con los que varios archivos objeto se pueden combinar en 
un solo archivo para ser usado en programas. Estos archivos pueden ser compartidos 
por los programas según necesidad. 

Existen dos tipos básicos de librerías: estáticas y dinámicas. Las librerías estáticas 
tienen sus archivos objeto asociados con el archivo ejecutable, y todos los valores de reu- 
bicación se resuelven en tiempo de enlace. Las librerías dinámicas no están enlazadas 
por el editor de enlaces. Los símbolos externos se anotan en la tabla de reubicación y, 
cuando se ejecuta el programa, los símbolos se resuelven dinámicamente. Necesita una 
variable LD_LIBRARIES_PATH fijada de forma que se puedan encontrar las librerías. 


Librerías ESTÁTICAS 


Las librerías estáticas son fáciles de hacer y mantener. Cuando tiene una serie de 
archivos objeto que quiere compartir entre aplicaciones, puede construir un archivo con 
el comando ar. En la tabla 36.17 encontrará la lista de opciones de ar: 


—_ 
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Tabla 36.17. Opciones de ar. 


Opción Propósito 


Impide que los archivos extraídos sean sobrescritos por los archivos del mismo 
nombre. 


Permite truncar los nombres de archivos en los sistemas de archivo que no permi- 
ten nombres largos. 


Sitúa los archivos nuevos en la carpeta después del archivo indicado. 
Sitúa los archivos nuevos en la carpeta antes del archivo indicado. 
Suprime el mensaje de diagnóstico que se escribe al crear una carpeta. 
Suprime uno a más de los archivos especificados de la carpeta. 

Sitúa archivos nuevos en la carpeta antes del archivo indicado. 

Pone los archivos temporales en el directorio de trabajo actual. 
Introduce el archivo indicado dentro de la carpeta. 


Escribe el contenido del archivo indicado, en la salida estándar. Si no se indican 
archivos, esta opción escribe el contenido de los archivos. 


Adición rápida de archivos en la carpeta. 

Sustituye o añade los archivos indicados a la carpeta. 

Fuerza la regeneración de la tabla de símbolos. 

Escribe una tabla de contenidos para la carpeta. 

Sustituye el archivo si el nuevo es más reciente que el archivado. 
Produce salida verbosa. 


Extrae los archivos indicados de la carpeta. 


Estos argumentos llevan a continuación el nombre de la carpeta y los nombres de 
archivos. Para -a, -b y - 1, el primer argumento es el archivo interno de la carpeta para 
posicionamiento relativo. 

Cuando el editor de enlaces encuentra una carpeta, intenta encontrar el objeto en 
la carpeta que puede resolver las referencias externas. Estos objetos son extraídos y 
cargados en el archivo ejecutable final. Esto da como resultado archivos ejecutables 
grandes, pero tiene riesgo de fallo si no encuentra la librería compartida. 


COMPARTIdAS 


Tienen la ventaja de permitir archivos ejecutables más pequeños. La librería com- 
partida tiene los segmentos de texto cargados en memoria cuando hacen falta, pero 
sólo se carga una copia para todos los archivos ejecutables. Cuando se necesita ese 
texto, el programa accede a la página. 


36. Herramientas de desarrollo 793 


rf } o, 
Lt Las librerías compartidas se crean normalmente con el comando 14. La técnica de 

/ Creación varía mucho de unas plataformas a otras. En Solaris 2, simplemente utilice el 
flag -G, y se crea el objeto compartido con todos los objetos que se encuentran en la 
línea de comando. Es costumbre poner el sufijo . so para objetos compartidos y .sa 
para carpetas. 

Los ejecutables que usan librerías compartidas tienden a ser más pequeños y rápi- 
dos, pero si la librería no se puede resolver en tiempo de ejecución, se termina brusca- 
mente la ejecución. Debe estar seguro de que la variable LD_LIBRARY_PATH incluye el 
directorio en que está localizada la librería compartida. 


37. ¿Espera que 
entienda esto? 


Este capítulo introduce las técnicas de depuración y de mantenimiento del código. 


Depuración de código 


Todos los desarrolladores de software pasan la mayor parte del tiempo depurando 
su propio código. Como desarrollador, puede escribir el código de una cierta especifica- 
ción y éste puede funcionar con sus datos de prueba, pero siempre existen condiciones 
no probadas y estas condiciones pueden provocar fallos en el programa. 

En una situación ideal, obtiene unos datos de entrada y puede reproducir el proble- 
ma. La habilidad para reproducir el problema es vital en la depuración. Un fallo que no 
se puede reproducir es difícil de subsanar, sino imposible. (Esta situación provoca la 
pregunta. Si un fallo no se puede reproducir, ¿Es verdaderamente un fallo?) 

Una de las técnicas más comunes de la depuración es insertar declaraciones para 
provocar salidas y comprobar si los valores de las variables son adecuados. Aunque es- 
ta técnica es una técnica primaria, este método forzado puede dar buenos resultados. 


Secreto: Muchas aplicaciones UNIX usan este método. Observe la opción 
-x de UUCP o la -v de sendmail. 
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\ 4 P Nota: El método forzado de depuración también se usa con frecuencia en 
el desarrollo. Cuando escribe el código, puede incluir fácilmente declaracio- 
nes de depuración. 

SA 


Tras el método forzado se encuentra la técnica más sutil del uso de los depuradores. 
Los Depuradores (Debuggers) son programas que crean un entorno de tiempo de ejecu- 
ción, e interaccionan con su programa para proporcionarle mayor información sobre la 
ejecución del mismo. 
Los depuradores trabajan con los archivos core, que son grandes archivos que 
/ quedan cuando un programa falla catastróficamente. Estos archivos son esencialmente 
volcados de la imagen del sistema referente a la ejecución del programa, en el momen- 
to del fallo. La mayoría de los depuradores le permiten leer de un archivo nuevo core en 
~el arranque. El programa tiene comandos que le permiten examinar ese archivo. 


V Truco: Puede crear un archivo core enviando una sefial QUIT a un proce- 
LN so en ejecución. Utilice k111 -QUIT <pid>.(Tenga cuidado porque algu- 
> nos programas atrapan las señales y no producen salida.) 


Los depuradores le permiten arrancar un programa en entorno de depuración. 


Ideas básicas de los depuradores 


El papel de un depurador es sencillo: proporcionar un entorno en el que se puedan 
observar los datos de tiempo de ejecución asociados con un programa, supuesta algu- 
na interacción con éste mientras se ejecuta. Puesto que la naturaleza de los entornos 
máquina-ejecución son diferentes, POSIX no requiere la inclusión de un depurador, ni 
siquiera en las utilidades DEVELOPMENT, para cumplir con los estándares. 

¡Esperemos que cambie! 


\ I Nota: Como no existen estándares, los dos depuradores que se tratan en 
este capítulo pertenecen a SunOS. Aunque Sun lo ha sustituido por Solaris 
2, la mayoría de los desarrolladores están familiarizadas con adb y dbx. 


HA FN GNU suministra un tercer depurador, gdb. Ae Ur шш 


v. BM 


Cuando arranca un depurador con un archivo core, necesita determinar dónde se 
produjo el fallo. Esto se llama trazado de la pila, que debe proporcionar el nombre de 
la rutina en la que se encuentra el error, y una lista de los procedimientos que llamaron 
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a esa rutina. El trazado de la pila aísla la posición del fallo. Lo ideal es que el depurador 
localice exactamente la línea de código en la que ocurrió el fallo, pero esta función es, 
a veces, imposible. 


Secreto: Este es un argumento fuerte a favor de la programación modu- 
lar. Si su depurador sólo le da el nombre de la rutina que contiene el error, 
y tiene muchas rutinas pequeñas, es mucho más fácil aislar la causa del 
fallo que si tuviera rutinas enormes. 


La otra característica que debe tener el depurador es la posibilidad de examinar po- 
siciones de memoria. Las variables del programa se mantienen en memoria y debe ser 
posible evaluar la causa del fallo. 

Si el depurador está diseñado para ser interactivo, tiene que permitir la ejecución 
del programa, interrumpir la ejecución y ejecutar de forma interactiva una sola instruc- 
ción. Si, además, tiene la posibilidad de modificar datos en memoria, mejor todavía. 


El primer depurador: adb 


El primer, y casi omnipresente, depurador para sistemas UNIX es adb (nombre que 
procede de a debugger. Es una herramienta potente, pero esotérica. Muchas personas, 
desarrolladoras de software, prefieren depuradores simbólicos, como dbx, gdb O sdb. 

La herramienta adb es muy dificil de usar y, por muchas razones, la mayoría de las 
depuraciones se hacen con otros depuradores. Si va a mantener un producto, o no tiene 
la tabla de símbolos presente, necesita al menos conocer algo de adb. 

Se arranca adb indicándole la lista de ejecutables y un archivo core, si existe. adb 
no necesita la tabla de símbolos, por tanto trabaja bien con ejecutables optimizados. No 
presenta una indicación, por lo que el procedimiento normal es obtener el trazado de la 
pila. El comando es $c. Vea un programa que produce un error de segmentación: 


tinclude <stdio.h> 

#include «fcntl.h» 

tinclude <errno.h> 

int openbuffer (filename) 

char *filename; 

{ 

int fd; 

if ((fd=open(filename,O_RDONLY))<0) 
{ 
fprintf (stderr, "Cannot open %s, errno=<%d>\n",filename,errno) ; 
exit(-1); 
} 

return (ға); 

} 

int readbuffer(fd,buffer,size) 

int fd; 

char *buffer; 

int size; 


798 


UNIX a fondo 


{ 

int rete; 

if ((retc=read(fd,buffer,size))!=size) 

if (retc«0) 

( 
fprintf(stderr,"Cannot read, errno=%d\n",errno) ; 
exit(-2); 
) 


else if (retc) 
fprintf(stderr,"Partial readWMn"); 
return(retc); 
y 
J 


int countchar (buffer) 
char *buffer; 
{ 
int cnt; 
char *p; 
p-buffer; 
while(*p) 
( 
if ((*p)=="\n") cnt++; 
ptt; 
} 
return (cnt); 
} 
main () 
{ 
int fd; 
int cnt-0; 
char inbuf[1024]; 
fd=openbuffer("/usr/lib/libc.a"); 
while (readbuffer(fd,inbuf,1024)) cnt+=countchar (inbuf); 
printf ("Bizarre character count=%d\n",cnt) ; 


} 


El programa no tiene sentido. Abre una librería y la lee a bloques. El programa in- 
tenta contar las líneas de cada bloque antes del carácter nulo. Con adb, obtiene esto: 


core file = core-program ''badprog'” 

SIGSEGV 11: segmentation violation 

SC 

_countchar (0xeffffa90, 0xeffffa90, 0x400, 0x344, 0x3, 0x0) + 2с 
 main(0x1l,0xeffffefc,0xefffff04,0x4000,0x0,0x0) + 48 


Como el programa no tiene tabla de simbolos, adb le da seis parametros en la pila. 
El volcado provocado lo puede ver en countchar, en la dirección 2c dentro del archivo. 

Con adb es difícil de rastrear porque necesitas ciertos conocimientos del hardware 
de la máquina. sin los cuales no puede traducir fácilmente los registros y direcciones del 
programa en variables. Los comandos de adb toman la forma: 


[ address ][ , count ] command [ ; ] 


Cada comando es un verbo (uno o más caracteres), seguido de un modificador. La 
dirección inicial es cero; el carácter punto (.) se puede usar para representar la posición 


Verbo 


Verbo 


Cue X oe {у.с бу e 


A E M = 
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—————————————————————————————————————————————————— 


actual. La cuenta predeterminada es uno. La tablas 37.1, 37.2 y 37.3 presentan la lista 
de verbos y algunos modificadores. 


Tabla 37.1. Verbos de adb. 
Resultado 


Imprime posiciones desde la dirección indicada en el archivo ejecutable. 
Imprime posiciones en el archivo core desde la dirección indicada. 
Imprime la propia dirección. 

Interpreta la dirección como una dirección fuente. 

Gestiona un subproceso. 

Imprime los datos del proceso. 

Asigna un valor a una variable o registro. 

Repite el comando precedente. 

Escape de shell. 


adb le permite ejecutar un programa interactivamente usando el verbo :. Aunque 
pueda recoger resultados utilizando adb de esta forma, se le recomienda que use un 
depurador simbólico, si es posible, para obtener esta información. 


Tabla 37.2. Modificadores para los verbos ?, /, Q y =. 


Resultado 


Imprime 2 bytes en octal. 

Imprime 4 bytes en octal. 

Imprime 2 bytes en octal con signo. 
Imprime 4 bytes en octal con signo. 
Imprime 2 bytes en decimal. 

Imprime 4 bytes en decimal. 

Imprime 2 bytes en hexadecimal. 
Imprime 4 bytes en hexadecimal. 
Imprime 2 bytes en decimal sin signo. 


Imprime 4 bytes en decimal sin signo. 


Imprime un nümero en coma flotante de simple precisión. 
Imprime un nümero en coma flotante de doble precisión. 
Imprime el byte de dirección en octal. 


Imprime el carácter al que se dirige. 
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Verbo Resultado 


Imprime la secuencia a la que se dirige. 


Imprime la instrucción máquina. 


<nombre archivo> 


Tabla 37.3. Modificadores para el verbo S. 


Lee los comandos del archivo. 

Imprime la ID del proceso. 

Imprime los registros de CPU. 

Imprime los 15 primeros registros de coma flotante. 
Imprime los 16 registros siguientes de coma flotante 
Imprime una traza hacia atras de la pila. 

Imprime los nombres y valores de las variables externas. 
Trata todos los enteros de entrada como si fueran octal. 
Sale de adb. 

Imprime las variables distintas de cero en octal. 


Imprime el mapa de direcciones. 


Un depurador simbolico: dbx 


Este es, probablemente, el depurador simbólico de sistemas UNIX más extendido, 
que fue escrito en Berkeley para BSD UNIX. 

Para sacar el mejor partido del depurador, necesita compilar el programa con el flag 
-g; de esta forma, la información para asociar los símbolos del programa con las direc- 
ciones se retiene en el archivo ejecutable. La tabla 37.4 muestra las opciones. 


Opción Argumento 


-f Entero 
-i 

-I Directorio 
-k 

-kdb 


Tabla 37.4. Opciones de arranque de dbx. 


Significado 


Cambia el nümero estimado de funciones para depurar. El predetermina- 
do es 500. 


Fuerza a que dbx considere la entrada estándar un terminal. 
Añade el directorio a la lista de directorios para buscar archivos. 


Para depuración de kernel. 


Especial para teclado. 
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Opción Argumento Significado 


Entero Crea una c pipeline al proceso dbxtool. 
Ejecuta el comando inmediatamente después de configurar dbx. 
Archivo Ejecuta los comandos desde el archivo de arranque. 


Archivo Ejecuta los comandos desde el archivo de arranque y luego lo elimina. 


\ d Ed Nota: Para determinar si dispone de dbx en su sistema, teclee whereis 


dbx. Si este procedimiento falla, no tiene dbx; compruébelo con su adminis- 
trador de sistema. 


Truco: El depurador sdb, usado en System V, es similar a dbx. Comprue- 
be la página de manual para los nombres de los comandos. 


Vea el ejemplo para adb. Después de haberlo compilado con -g y ejecutado, nue- 


vamente aparece un volcado de core. Esta vez, utiliza primeramente dbx y observa la 


pila 


con el comando where, de la manera siguiente: 


$ dbx badprog 

Reading symbolic information... 

Read 151 symbols 

program terminated by signal SEGV (no mapping at the fault address) (dbx) where 


countchar (buffer = Oxeffffa90 "!<arch>\n__.SYMDEF 779501081 0 1 
100644 23764 ‘\n"), line 45 in "badprog.c" 
main(), line 58 in "badprog.c" 


Esto le indica que el error está en la línea 45 del programa. Cargue el archivo y exa- 


mine la línea 45. 


(dbx) file badprog.c 
(dbx) list 40,50 

40 char *p; 

41 

42 p=buffer; 

43 while(p) 


44 { 

45 if ((*p)=="1n") cnt++; 
46 р++; 

47 } 

48 return(cnt); 

49 >) 


50 
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En la línea 45 se accede a dos variables. Compruebe su valor, como sigue: 


(dbx) print cnt 


"badprog “countchar “cnt = 1034 

(dbx) print p 

р = 0xf0000000 "warning: core file read error: data space address too 
high 


<bad address>" 
Algo no va realmente bien con la p. Como comienza como buffer, observe que: 


(dbx) print buffer 
"badprog “countchar buffer = Oxeffffa90 "!<arch>\n__.SYMDEF 779501081 
0 

1 100644 23764 "4n" 


La variable p se ha ido más allá de lo que usted quería, por lo que tendrá que mo- 
dificar las condiciones límite. Como quería líneas hasta alcanzar el nulo, esto supone 
comparar con nulo, mientras while(p) no comprueba el valor del puntero. Haga sus 
modificaciones y regrese al programa. 


$ cc -g -o badprog badprog.c 

$ badprog 

Partial read 

Bizarre character count=662832 


El programa ha quedado depurado. 


dbx interactivo 


Una ventaja de un depurador interactivo es poderlo usar en un programa en ejecu- 
ción. Frecuentemente, el volcado de core no es adecuado para describir los problemas 
del código. Se necesita ejecutar el programa y actuar sobre él, para lo que dbx propor- 
ciona un entorno aceptable. 

Cuando se ejecuta de forma interactiva, los comandos que necesita conocer son los 
que ponen puntos de corte (beakpoint), continúan la ejecución y recorren paso a paso 
las líneas del código. Esto le da la oportunidad de actuar sobre el programa; puede exa- 
minar los datos en el momento dado y ver si son correctos; o puede examinar la pila pa- 
ra ver si la secuencia de llamadas es la que esperaba. 

Puede utilizar, también, comandos paso a paso. Ejecutando el programa comando 
a comando, puede confirmar que las variables del programa cambian como usted es- 
peraba que lo hicieran. 

También puede poner puntos de corte en áreas de memoria. De esta forma, la eje- 
cución se congela cuando cambia el valor de una variable. El uso de este truco en muy 
práctico cuando está examinando escrituras en memoria. 


Comandos de dbx 


La herramienta dbx tiene muchos comandos que puede ver en la tabla 37.5, junto 
con argumentos. 


Comando 


status 


delete 


clear 


catch 


ignore 


step 


next 


print 


display 


Argumento 


args redirec. 
E/S 


args redirec. 
E/S 


en línea fuente 


Señal 

ver tabla 37.6 
en línea fuente 
en función 
Variable 
condición if 
condición 


(comandos 
dbx} 


comando 

o todos 
linea fuente 
Señal 
Señal 
Entero 
Entero 


Expresión 


Expresión 


undispaly Expresión 
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Tabla 37.5. Comandos de dbx. 
U 


Interrumpe la ejecución; no termina el programa. 


Ejecuta el programa con la lista de argumentos y la redirección 
de E/S indicados. Si no se indican argumentos, utiliza los de la 
última ejecución. 

Igual que run, pero sin usar la historia de argumentos. 


Continúa la ejecución, opcionalmente en la línea fuente indicada. 
Le permite saltar o repetir instrucciones. 


Continua la ejecución como si se hubiese recibido la señal. 
Presenta la información de traza de la tabla 37.6. 

Congela la ejecución antes de ejecutarse la línea indicada. 
Congela la ejecución cuando se llama a la función. 
Congela la ejecución al cambiar la variable 


Congela la ejecución, la 'condición debe ser verdadera. Puede 
añadir condiciones a toda declaración stop. 


Cuando la condición es cierta, ejecuta los comandos dbx. La 
condición es la misma que parar el número de línea, función o 
condición. 

Presenta todos los puntos abiertos de comandos de punto corte, 
trace y when 


Suprime todos los comandos de punto corte, trace y when, O 
puntos de parada. 


Limpia todos los puntos de parada asociados con la línea fuente 
indicada o puntos de parada actuales. 


Presenta todas las señales que están siendo capturadas, o cap- 
tura la señal indicada. 


Presenta la lista de señales que están siendo ignoradas, añade la 
señal indicada en la lista. 


Ejecuta la siguiente línea fuente, incluyendo líneas dentro de las 
funciones. Predeterminado es uno. 


Ejecuta las próximas líneas fuente, pero no penetra en las funcio- 
nes. Predeterminado es uno. 


Imprime el valor de la expresión indicada. Puede ser una variable 
o una evaluación de una expresión. 


Imprime una lista de las expresiones que se están presentando, 
o añade una expresión a la lista a ser presentada cuando pare la 
ejecución. | 

Suprime de la lista la expresión indicada. 
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whatis 
which 


whereis 
assign 
set 
call 
where 
dump 


up 
down 
edit 


file 


func 


list 
list 


use 


help 


Argumento 


Identificador 
Identificador 
Identificador 


variable= 
expresión 


variable= 
expresión 


función 
(parámetros) 


Entero 


Contador 
Contador 


archivo 
o función 


Archivo 


función, 
programa 
u objeto 


principio, fin 
Función 


lista de 
directorios 


Directorio 


Comando 


nuevo nombre 
comando 


Imprime la declaración para el identificador. 
Imprime el nombre completo para el identificador. 


Imprime el nombre completo para todos los símbolos que coinci- 
den con el identificador. 


Asigna el valor de la expresión a la variable. 
Asigna el valor de la expresión a la variable. 
Llama a la función indicada. 


Lista la traza de la pila, hasta el número indicado en la función. 
Predeterminado es todos. 


Presenta los nombres y valores de todas la variables y parámetros 
en el ámbito actual. 


Levanta la traza de la pila el número de niveles indicado. 
Baja la traza de la pila el número de niveles indicado. 
Edita el archivo especificado o la función. 


Imprime el nombre del archivo fuente actual, o cambia el archivo 
fuente actual por el indicado. 


Cambia la función actual. 


Lista las líneas indicadas del archivo actual o 10 líneas desde la 
actual. 


Lista el encabezado de la función, así como las cinco líneas a su 
alrededor. 


Imprime o fija la lista de directorios a ser utilizada en el path de 
búsqueda. 


Cambia el directorio actual de trabajo. 
Imprime el directorio actual de trabajo. 
Busca expresiones regulares en el archivo. 
Ejecuta en el shell el comando indicado. 


Crea un alias para el comando. 


Presenta una lista de las señales que son ignoradas, o añade la 
especificada. 


Accede al sistema de ayuda. 
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Comando Argumento Uso 


make Llama a make con el nombre del programa. 


setenv nombre Fija una variable de entorno. 
secuencia 


source Archivo Ejecuta los comandos desde el archivo. 
quit Sale de dbx. 

debug programa o pid Adjunta el depurador al programa. 
kill Termina la ejecución de un proceso. 


detach Permite al proceso continuar sin el depurador. 


Tabla 37.6. Opciones de trace (traza). 


Opción Resultado 


Ninguno Presenta la línea fuente antes de la ejecución. 

en función Presenta la fuente sólo cuando está en la función indicada. 
si condición Presenta sólo si la condición es verdadera. 

líneas fuente Presenta la línea fuente antes de la ejecución. 


función Presenta la rutina y la línea fuente desde la que se llama la función, se pasan 
los parámetros y se devuelven las variables. 


expresión en Presenta el valor de la expresión siempre que se alcanza la línea fuente indi- 
la línea fuente cada. 


Variable Presenta el nombre y valor de la variable siempre que cambie. 


Como puede ver tiene muchos comandos; dominarlos todos no es cuestión de una 
noche. 


El archivo de inicialización de dbx 


Puede incluir algunos comandos en el archivo de inicialización, . dbxinit. Estos 
comandos se ejecutan cada vez que se arranca dbx. Normalmente, estos comandos 
son alias. Veamos un archivo .dbxinit: 


alias a alias 
a г run 

с cont 

a s step 

a st status 
a b stop in 


w 


Como puede ver, se utiliza el archivo de inicio para abreviar los comandos a una 
sola letra. 
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El arte de la depuración 


Depurar es más un arte que una ciencia. Aunque por medio de ciertos algoritmos 
se puede facilitar la depuración, ésta es más una cuestión de ver el código para lo que 
se ha creado, imaginar lo que debe hacer y determinar lo que realmente hace. Frecuen- 
temente, los problemas más arduos de la depuración son más bien los pequeños cam- 
bios, fáciles de pasar por alto. 

La depuración puede resultar una cuestión de ser un codificador honrado. Puede 
ver un algoritmo y ver una imperfección en él; esa imperfección puede dar lugar más 
adelante a un error. 


Cobertura de fuente 


Otro comando interesante es tcov, una rutina para la cobertura del código fuente. 
Cuando se compila un programa con -a, y se ejecuta, se crea un archivo de datos que 
vigila la frecuencia con la que se ejecutan las líneas de código. Esto puede serle de ayu- 
da para determinar lo meticulosamente que usted hace las pruebas. 


Advertencia: Debido a que tcov no es una rutina POSIX, puede ser que 
no se encuentre en su sistema; compruébelo con su administrador de sis- 
tema. 


Tiene dos opciones. La opción -а lista cada línea de código. (De forma predetermi- 
nada tcov sólo presenta las primeras líneas de cada bloque continuo.) La opción -n 
lista las líneas de código por orden de ejecución. 

A continuación puede ver el resultado de tcov después de la ejecución del progra- 
ma de prueba: 


##### -> include <stdio.h> 
##### -> #include <fcntl.h> 
##### -> #include <errno.h> 
HEHEH -> 

##### -> int openbuffer (filename) 
##### -> char *filename; 


1 => int £d; 


1 -> if ((f£d=open(filename,O_RDONLY) ) <0) 
L => { 
##### -> fprintf (stderr, "Cannot open %s, 
errno=<%d>1n",filename,errno); 
##### -> exit(-L); 
##### -> } 
1 -> return(fd); 
1 -> } 
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1 -> int readbuffer(fd,buffer,size) 
1 -> int fd; 

1 -> char *buffer; 

1 -> int size; 


649 -> { 

649 -> int retc; 

649 -> 

649 -> if ((retc=read(fd, buffer, size))!=size) 

2 -> if (retc«0) 

2 -> { 
##### -> fprintf (stderr, "Cannot read, еггпо=%а\п",еггпо); 
##### -> exit (-2); 
HEHEH -> } 

2 -> else if (retc) 

1 -> fprintf (stderr, "Partial read\n"); 

649 -> return (retc); 

649 -> } 

649 -> 


649 -> int countchar (buffer) 
649 -> char *buffer; 

648 -> { 

648 -> int cnt; 

648 -> char *p; 


648 -> p=buffer; 
648 -> while(*p) 


648 -> { 
5950 -> if ((*р) ==`\п°) cnt++; 
5950 => p++; 
5950 => } 
648 -> return(cnt); 
648 -> ) 
648 -> 
648 -> main() 
=> { 
=> int fd; 


=> int onte: 
1 -> char inbuf[1024]; 


-» fd=openbuffer("/usr/lib/libc.a"); 
-> while (readbuffer(fd,inbuf,1024)) cnt+=countchar (inbuf) ; 
1 -> printf("Bizarre character count-$dWMn",cnt); 


) 
) 


lo } 

Top 10 Blocks 
Line Count 
45 5950 
46 5950 
22 649 
33 649 
38 648 
48 648 
26 2 
Sl 2 
7 1 
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5 Basic blocks in this file 
3 Basic blocks executed 

86.67 Percent of the file executed 

14503 Total basic block executions 

966.87 Average executions per basic block 


Limpieza del código 


Cuando está manteniendo código, limpiarlo es más importante que entenderlo. Los 
estilos de codificar son diferentes, y esos estilos pueden enmascarar las acciones del 


código. 
El embellecedor cb 


El comando cb embellece el código; lo examina e intenta agrupar las secciones de 
código de forma lógica para producir un resultado fácil de leer. La tabla 37.7 presenta 
la lista de opciones del comando. 


Tabla 37.7. Opciones de cb. 


Opción Argumento Resultado 


Junta los comandos que abarcan una línea. 
Usa estilo estándar. 
entero Divide las líneas que son más largas que la longitud indicada. 


Normalmente no uso cb, porque mi estilo es diferente. Vea a continuación el resul- 
tado de cb en un programa de prueba: 


#include <stdio.h> 
#include <fcntl.h> 
#include <errno.h> 
int openbuffer (filename) 
char *filename; 
{ 
inb fd; 
if ((fd=open(filename,O_RDONLY))<0) 
{ 
fprintf (stderr, "Cannot open %s, 
errno-«$d»Mn",filename,errno); 
exit(-1); 
} 
return (fd); 


} 


int readbuffer(fd,buffer,size) 
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int fd; 
char *buffer; 
int size; 
( 
int retc; 
if ((retc=read(fd, buffer, size) )!=size) 
if (retc<0) 
{ 
fprintf (stderr, "Cannot read, errno=%d\n",errno) ; 
exit (-2); 
} 
else if (retc) 
fprintf(stderr,"Partial read\n"); 
return (гес); 
} 
int countchar (buffer) 
char *buffer; 


f 
t 


int ent; 
char *p; 
p=buffer; 
while (*p) 
{ 
if ((*p)==*‘\n’) cnt++; 
D$ 
} 
return (cnt); 
} 
main() 
{ 
int fd; 
int cnt-0; 
char inbuf[1024]; 
fd-openbuffer("/usr/lib/libc.a"); 
while (readbuffer(fd,inbuf,1024)) cnt+=countchar(inbuf) ; 
printf("Bizarre character count=%d\n",cnt); 


} 


Observe que la sangría y posición de los corchetes es lago diferente. 


Comprobador de portabilidad Lint 


El comando lint se usa para comprobar los posibles problemas de portabilidad. La 
tabla 37.8 presenta los argumentos (además de los normales del preprocesador de C). 


Tabla 37.8. Argumentos de lint. 


Opción Efecto 


-a Informa de las asignaciones de valores largos a variables no largas. 


-b Informa de las declaraciones de corte que no se alcanzan. 
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Opción Efecto 


Indica los elementos no portables. 

Aplica heurísticas de errores. 

Produce archivos -1n para cada archivo fuente. 

No comprueba la compatibilidad con la librería estándar. 

No se reclaman las funciones y variables externas no definidas. 
Suprime la reclamación de argumentos de funciones no usados. 
Informa de las variables externas usadas. 


No reclama estructuras no definidas. 


Al haber mejorado los compiladores y proporcionar mejores advertencias sobre la 
portabilidad, el interés por 1int ha decrecido considerablemente. 


MANTENIMIENTO de código 


Uno de los trabajos más duros, y más agradecidos, en el ciclo de desarrollo de soft- 
ware, es el mantenimiento de programas. Invariablemente un programa se pasa del 
creador al equipo de mantenimiento, cuya tarea es entender el código y ser capaz de 
solucionar cualquier problema que pueda aparecer en el campo. Puesto que los miem- 
bros del grupo de mantenimiento normalmente no son las mismas personas que escribie- 
ron el programa, la tarea es doblemente difícil porque para depurar el programa necesitan 
entender la lógica que se utilizó para crearlo. 

Hay varias herramientas para ayudar al mantenimiento. El programa ctags crea un 
archivo de etiquetas, vi que permite a la persona de mantenimiento utilizar vi para 
acceder a rutinas directámente. El programa cxref-examina los archivos fuente y pro- 
porciona una referencia cruzada para cada variable a la que se accede. Por último, el 
programá nm examina la tabla de símbolos y entonces emite un informe por la salida es- 
tándar. 


Un archivo de ETIQUETAS PARA ENCONTRAR RUTINAS 


El comando más sencillo es ctags. Ejecuta ctags con una lista de archivos fuente 
y él produce una referencia utilizada por la opción -t de ex y de vi. De esta manera, 
cuando entra en el editor, puede indicar el nombre de la función y entonces el editor la 
abre. 

El comando ctags tiene varias opciones que puede ver en la tabla 37.9. 


37. ¿Espera que entienda esto? 811 


Tabla 37.9. Opciones de ctags. 


Resultado 


Opción 


Añade las etiquetas al archivo existente. 

Busca hacia atrás. 

Busca hacia adelante. 

Crea etiquetas para los tipos de definiciones. 
Actualiza las referencias en el archivo de etiquetas. 


Produce un índice con los nombres de las funciones, nombres de archivos y núme- 
ros de página, en la salida estándar. 


Suprime las advertencias. 


Produce un índice legible en la salida estándar. 


El programa ctags crea una lista ordenada de funciones, seguida de un nombre de 
archivo y un patrón de búsqueda que le permite encontrar la primera línea de la función. 
Una lista de etiquetas puede ser la siguiente: 


Mbadprog badprog.c /^main()$/ 

countchar badprog.c /^int countchar (buffer)S/ 
openbuffer badprog.c /^int openbuffer (filename) $ / 
readbuffer badprog.c /^int readbuffer(fd,buffer,size)$/ 


Observe que la función principal ha sido sustituida por M<filename>. 


Referencias cruzadas de variables 


Una vez que ha determinado que un valor de una variable está mal, el comando 
cxref puede resultar de utilidad para encontrar todas las referencias de esa variable en 
su código fuente. El comando tiene cinco opciones. La opción -c imprime una referen- 
cia cruzada combinada para todos los archivos de entrada; -o, con un nombre de archi- 
vo, envía la salida al archivo indicado: -w + especifica la anchura de la salida; -s indica 
que debe operar en silencio; y -t que use 80 columnas. 

cxref produce gran cantidad de información, porque todos los símbolos tienen 
referencias cruzadas, incluso los del encabezado que permanecen sin ser usados en su 
código fuente. 


badprog.c: 
SYMBOL FILE FUNCTION LINE 
cnt badprog.c countchar  *39 45 48 
badprog.c main *54 58 59 
countchar () 
badprog.c -- * 36 
badprog.c main 58 
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errno /usr/ucbinclude/errno.h -- eL 


badprog.c 


openbuffer 12 


badprog.c readbuffer 28 

exit badprog.c openbuffer 13 
badprog.c readbuffer 29 

fd badprog.c -- 18 
badprog.c main 53 57 58 
badprog.c openbuffer *8 10 15 
badprog.c readbuffer *19 25 


Este listado es una parte del archivo de salida de xref. Las líneas con asterisco 
son las que contienen símbolos declarados. 


Examinar la tabla de simbolos 


El comando nm se usa para examinar la tabla de símbolos. Es particularmente útil 
para determinar dónde están situadas las librerías de funciones y para examinar los 
archivos de objetos y determinar cuáles son las referencias externas que deben ser re- 
sueltas. El comando puede tomar varias opciones, que puede ver en la tabla 37.10. 


Tabla 37.10. Opciones de nm. 


Resultado 


Imprime todos los símbolos. 

Imprime solamente los símbolos globales. 

Ordena numéricamente. 

Antepone el elemento de archivo o carpeta al nombre del símbolo. 
Imprime la tabla de símbolos en orden. 

Ordena en sentido inverso. 


Imprime sólo los símbolos no definidos. 


La salida presenta tres columnas. La primera contiene la dirección de los símbolos 
no resueltos. La segunda es el tipo de símbolo, que puede ver en la tabla 37.11. La últi- 
ma columna contiene la etiqueta del símbolo. Ejemplo: 


U | _IO_stderr_ 
00000000 t | _ gnu compiled c 
U_ , main 
00000140 T | countchar 
U _errno 
U exit 
О -fprintf 
000001b0 T _main 
U _open 


00000020 T _openbuffer 
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U _printf 

U _read 
000000b0 T _readbuffer 
00000000 t gcc2_compiled. 


La dirección de los símbolos resueltos aparece en la primera línea. La segunda es 
el tipo de símbolo, que ve en la tabla 37.11. La ültima línea es la etiqueta del símbolo. 


Tabla 37.11. Tipos de símbolos. 
Flag Significado 


Dirección absoluta. 

Símbolo del segmento Bss. 
Símbolo común. 

Símbolo de segmento de datos. 
Nombre de archivo. 

Símbolo de función estática. 
Símbolo de segmento de texto. 


A 
B 
e 
D 
f 
Е 
T 
U 


Símbolo no definido. 


Símbolo de depuración. 


Basándose en la salida de nm, para construir un ejecutable de ese objeto, necesita 
resolver los símbolos externos. El comando nm resulta más interesantes para extraer 
datos de la librerías. Puede encontrar el símbolo printf en libc, y haciendo grep a 
la salida de nm -o /lib/libc.a, obtiene : 


/usr/lib/libc.a(printf):00000000 I printf 


La rutina printf es transportada al archivo objetoprintf.oenlibc.a. Si quiere 
puede usar ar para extraer una copia del objeto e incluso, desensamblarlo. 


Productos comerciales 


Para algo tan importante como la depuración del código, debe tener en cuenta algu- 
nos productos comerciales, el mejor de los cuales es Purify de Pure Software. Este pro- 
ducto comprueba la mala utilización de memoria, uno de los problemas más difíciles de 
depurar. Desgraciadamente, Purify no está disponible para todas las plataformas. Para 
saber si su plataforma está soportada, envíe un correo electrónico a infotpure. com 

Otros dos buenos productos son Insight y Sentinel. Estos también comprueban la 
utilización de memoria y están más difundidos que Purify. 


38. Ya lo ha hecho, 
ahora más rápido 


Después de haber solucionado en un programa tantos errores como le ha sido posi- 
ble, sus jefes protestan porque la ejecución del programa es demasiado lenta. No impor- 
ta que en su estación de trabajo sea rápido como la luz, cuando su jefe intente arrancarlo 
en un 386 de 1986 con 20 años de uso, pensará que es lento. Quizá su jefe tenga razón. 

Este capítulo es la respuesta. En él se tratan algunas técnicas para mejorar el ren- 
dimiento y le presenta algunas herramientas para medir ese rendimiento. 


Técnicas de mejora de rendimiento 


Como se vio anteriormente, puede utilizar ciertas aproximaciones a la optimización. 
Algunas de las cuales incluyen un uso eficiente de variables y memoria, y otras son opti- 
mizaciones del compilador. Puede encontrar en el mercado muchos compiladores inteli- 
gentes que optimizan el código mejor de lo que se imagina. 


Oprimizaciones de compilador 


De forma simplista, un compilador toma el código, lo analiza y traduce las declaracio- 
nes a comandos que entiende la máquina. Sin embargo, la mayoría de los compiladores 
van más allá, en términos de optimización. 
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Los compiladores pueden modificar el código de ejecución para deshacer bucles, 
cambiar referencias de datos y hacer modificaciones generales en el código para mejo- 
rar el rendimiento. 


Advertencia: Sea precavido con los compiladores optimizadores porque 
cuanto mayor sea la optimización, mayor será el riesgo de que el código 
se pueda "partir". La idea inteligente es escribir y probar el código sin opti- 
mización para confirmar que funciona. Luego, preparar algunos casos de 
prueba con datos de respuesta conocidos. Después de compilar con optimi- 
zación, ejecutar esos casos para confirmar que el código sigue siendo co- 
rrecto. La gran mayoría de las veces, su código funcionará después de la 
optimización, pero siempre existe el riesgo de que los cambios hechos pa- 
ra la optimización introduzcan errores. 


Expresión de ARRAY 


Considere el caso en el que dispone de un array de valores de prueba y un array de 
datos de entrada. Puede utilizar los datos de entrada y comprobar si concuerdan con 
ciertos valores de los datos de prueba. Veamos un fragmento de código: 


tdefine EXCURSION 0 
#define COACH 
#define BUSINESS 
#define FIRST 
#define SEATS 
int costs[NCLASS] ; 
stuct passenger { 
int ticketprice; 
int seatnummer; 
} passengers [SEATS] 


PWD P 


main () 


load_prices(); 
load passengers(); 
for (i=0;1i<SAEATS; i++) 
if (passengers[i].ticketprice==costs [BUSINESS] ) 


Este código tiene dos arrays. El primero es un array de precios de billetes para un 
vuelo y el segundo es una lista de pasajeros. En el bucle, de las dos referencias de 
array, la segunda la puede eliminar fácilmente. 


Truco: Suprimir la referencia de un miembro del array es siempre más 
G costoso que hacerlo de una variable escalar. Debe calcular la dirección del 

miembro en el array normalmente rescatando la dirección del primer miem- 
bro y añadiéndole la desviación. 
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Cuando un compilador optimizador mira este código, hay probabilidades de que 
modifique el array costs para formar una serie de valores escalares y, así, acelerar el 
acceso a la memoria. 


Eliminación de códiqo MUERTO 


También puede aumentar el rendimiento eliminado código que nunca se ejecuta, 
por ejemplo: 


if (a<10) {} 

else if (a>30) {} 
else if (a>5) {} 
else if (a<0) {} 
else {} 


Aqui, los ultimos dos bloques nunca se ejecutan, por lo que un compilador no opti- 
mizador crea código para la prueba y para los bloques de código. Esto consume espa- 
cio de disco y potencialmente disminuye la velocidad de ejecución. 


Truco: Para un sistema UNIX, debe tener en cuenta la gestión de memo- 
ria en la ejecución; por tanto, la disminución del tamaño del código ejecu- 
table puede dar como resultado una mejora de rendimiento, debido a una 
menor paginación del texto del archivo ejecutable. 


Un compilador optimizador mira el código resultante y, si es suficientemente efecti- 
vo, puede ver dónde hay código que no se ejecuta nunca. No escribe el código para es- 
tas áreas. 


ReesTRUCTURACIÓN de if 


Otro método de mejorar el código es por evaluación de la condición de compartimen- 
tación de las declaraciones if. Veamos una declaración if que podemos reestructurar 
fácilmente: 


if (((a<b)&&(c==d)||(!stremp(e,f)) {} 


Un compilador no optimizador puede evaluar cada cláusula de la declaración y pro- 
bar toda condición antes de saber si se ejecuta el bloque de declaraciones. 

Un compilador optimizador puede escribir la declaración de forma que se necesite 
realizar la mínima evaluación antes de determinar si la condición se ejecuta. Veamos un 
ejemplo: 


if (!strcmp(e,f)) goto block; 
if (b<=a) goto escape; 

if (c==d) (block: } 

escape: 
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Las tres comparaciones se han dividido en declaraciones separadas y la declara- 
ción goto indica cuándo se ha cumplido la condición. Observe que si strcmp devuelve 
cero, el bloque se ejecuta. Si no, usted necesita comprobar la otra condición. Si b es 
menor o igual que a, sabe que nunca ejecutará el bloque, por tanto, sale. Haga la última 
comparación; entonces, verá que ha realizado la misma función que el i £ no desarrolla- 
do, pero posiblemente con menos declaraciones. 


Manipulación de bucles 


Una de las mayores áreas de la optimización es el rediseño y reescritura de las ins- 
trucciones de bucles. Hay dos tipos primarios de optimización, desenrollar bucles y fu- 
sionar bucles. 


Desenrollar bucles 


Es simple; en lugar de tener un bloque de código pequeño que contiene instruccio- 
nes repetidas innecesarias, tiene una larga lista de declaraciones que se ejecutan una 
vez. Veamos un bucle desenrollable: 


En este caso conoce el punto inicial y el final, y ejecuta un cálculo simple de cada 
iteración. Sin embargo, cada cálculo necesita un segundo cálculo: El incremento y una 
comparación. 

Este sería el código resultante: 


e UN HF \о 
UM a t 


ке & WO DD (л 


о a 


Este código realiza exactamente la misma tarea que las dos líneas de código que 
reemplaza. El último código parece más largo, pero se ejecuta mucho más rápido. 


Fusión 


Algunas veces ayuda combinar varios bucles en uno sólo. En particular, esto puede 


ocurrir cuando se inicializan variables. A continuación tiene dos bucles que se pueden 
combinar: 
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Los dos bucles cubren prácticamente el mismo campo, pero tienen una parte supe- 
rior común que se repite. El camino siguiente es una ejecución más rápida: 


for (i=0;i<10;1++) 
{ 
value[i]=myfunc(i); 
cont [i]=0; 
} 

tor (ri«l12;lv-«) 
cont [i]=0; 


Se ejecuta más rápido porque hemos reducido la parte superior que incrementa, 
reinicializando y reincrementando una sola serie de incrementos. Los compiladores in- 
teligentes toman estas ejecuciones redundantes y las optimizan eliminándolas. 


Gestion avanzada de bucles 


Los compiladores muy elaborados pueden realizar un truco adicional: intentar ges- 
tionar el código del bucle en una página. Cuando el código del bucle abarca varias pá- 
ginas, existe el riesgo de que el sistema pagine la memoria, especialmente en sistemas 
con mucha carga. Manteniendo el código en una página de memoria, el sistema puede 
ejecutar el código más rápidamente. 

Otra gestión avanzada de bucle es el desenrollado parcial. En este caso, puede es- 
cribir un bucle largo en lugar de tener un cuerpo grande con pocas iteraciones. Este 
comportamiento de bucles más largos con pocos incrementos y comparaciones puede 
acelerar su código. 


GesTióN de MEMORIA 


Otra característica de la optimización de compiladores es la mejora potencial de la 
gestión de memoria. La gestión de memoria es un asunto delicado y puede ser el cau- 
sante de errores como resultante de la optimización. 

Algunos ejemplos de gestión de memoria incluyen la reutilización de variables, modi- 
ficación del tamaño de las estructuras o incluso la modificación de las estructuras. 


Reurilización de variables 


Con frecuencia, tiene diferentes variables en un bloque de código que sólo son ne- 
cesarias en una parte de él. Pueden ser variables temporales o pueden ser variables 
importantes pero transitorias. A continuación veamos un par de variables transitorias: 


int sum, count; 
for (i=0;i<MAX;i++) 
if (member[i].data) count++; 
printf("£d members have data\n",count); 
sum=0; 
for (i=0;i<MAX; i++) 
sum+=member [i] .children; 
printf ("There are %d children of members.\n"); 
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Bajo el punto de vista de programación, tener dos variables diferentes con nombres 
comprensibles ayuda, pero en este bloque de código no necesita separar posiciones de 
memoria para esas variables. De forma óptima, podría declarar la misma posición de 
memoria con dos etiquetas diferentes, pero C no permite esta estructura. 

Sin embargo, un compilador optimizador puede reconocer que la primera variable, 
una vez usada, ya no se necesita más y que la segunda variable no se usa hasta que 
no haya terminado la primera. Puede entonces tratar las dos variables como si fueran 
la misma y, por tanto, reducir el tamaño de la pila necesaria. 

Para dos variables de cuatro bytes, éste no es mucho ahorro, pero el ahorro puede 
resultar enorme a lo largo de un programa con muchas variables redundantes o con una 
rutina altamente recursiva. 


Manejo de ESTRUCTURAS 


También puede mejorar la gestión de memoria manipulando las estructuras decla- 
radas. Muchas estructuras pueden tener miembros redundantes o espacios muertos. 
Un compilador optimizador puede aligerar las estructuras, e incluso reorganizarlas y 
modificarlas. 

En el listado anterior puede ver una estructura con miembros y descendientes. Los 
datos de los miembros son accesibles de forma separada y aunque están relacionados 
no se usan conjuntamente. En este caso, al tener dos arrays (uno de datos y otro de des- 
cendientes) puede ser verdaderamente mejor, porque cada uno se trata como una en- 
tidad diferente. Haciendo esto, los datos afines se empaquetan de forma más compacta 
en la memoria, de manera que hay menos paginación al acceder a los valores. Así mis- 
mo, el programa tendrá menos necesidad de definición de dirección. 

Veamos otro caso de una estructura desorganizada: 


struct person { 
char name[125]; 
unsigned living_fater:1,living_mother:1; 
struct person *father, *mother; 
unsigned has_sibling:1; 
char sibling_count; 
struct person *siblings; 
char address[256]; 
unsigned has_job:1; 
} 


El compilador optimizador puede reconocer en esta estructura posibilidades de me- 
jorar el uso de memoria. En algunos sistemas puede lograr un acceso más rápido po- 
niendo los elementos de la estructura en grupos de palabras. Por tanto, puede mejorar 
esta estructura combinando los campos de bit en una sola palabra. Veamos lo que haría 
el compilador optimizador: 


struct person { 
char name[125]; 
char fi11[3]; 
char address[256]; 
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struct person *father,*mother,*siblings; 

unsigned living_fater:1,living_mother:1,has_siblings:1,has_job:1; 
char sibling_count; 

char fi112[3]; 

Y 


Esto aumenta el tamafio de la estructura en tres bytes, pero también alinea la es- 
tructura de palabras. Aunque se toma un riesgo real, porque el código puede tener que 
calcular más tarde la desviación de la estructura y, con los miembros reorganizados, no 
tiene garantías de acceder a los mismos miembros. De manera similar, si utiliza esta 
estructura en E/S, la reorganización puede dar como resultado una lectura incorrecta de 
los datos. 


Reorganización de variables 


Otro truco de la gestión de memoria es organizar las variables afines en la misma 
página de la pila o en registros. Manteniendo las variables afines juntas se reduce el 
riesgo de paginado que reduce la velocidad la ejecución. 


Inserción de función 


Otro truco de compilador es la inserción de función. Una función incluida es aquella 
función cuyo código se inserta en la ruta de acceso de ejecución, en lugar de ejecutarla 
con una llamada. 

A continuación puede ver un listado de una función para inserción: 


swapvar (int *a,int *b) 
{ 

int Es 

c=(*a); 

(*a)=(*b); 

(*b) =с; 

} 
swapvar(&vall,&val2); 


La función swapvar es corta y se usa para salvar y cargar los valores de dos ente- 
ros. Es un ejemplo perfecto para inserción. 

Cuando inserta una función, la trata como un segmento de código en el ámbito lo- 
cal. Se requieren algunos cambios mínimos, pero el resultado crea un programa más 
rápido. 

Este ejemplo también es perfecto para una macro: 


#define swapvar(A,B) (int c;c=A;A=B;B=c;} 


N Truco: Por supuesto, un optimizador de varios pasos advertiría el uso 
« frecuente de una variable local en un segundo paso y lo optimizaría a una 
> sola variable. 


822 


ZIN 


UNIX a fondo 


Threading 


La última optimización que tratamos se utiliza en las máquinas multiprocesador. 
Threads es un segmento de código de una aplicación que se puede ejecutar concurren- 
temente con otros segmentos. Los compiladores elaborados pueden reconocer estos 
fragmentos parcialmente independientes e incluirlos como threads. 


Oprimización de codigo 


Por supuesto que puede mejorar la velocidad de proceso de su código incluso antes 
de la compilación. Hay varios trucos para optimizar el comportamiento de su código. 


Reducción de PROCESO INNECESARIO 


Un truco de programas rápidos es reducir el número de cálculos necesarios para al- 
canzar la solución. Puede sonar simplista, pero es cierto. Considere el ejemplo: 


for(i=0;i<SEATS; i++) 
if (passengers[i].ticketprice==costs[BUSINESS]) 


Aquí, la adición de una variable temporal puede aumentar la velocidad de ejecución 
del código: 
business_cost=costs [BUSINESS] 


for (i=0;i<SEATS; i++) 
if (passengers[i].ticketprice==business_costs) 


En vez de tener que buscar el valor cada vez, con esto se usa una sola posición de 
memoria para el valor. Un ejemplo mejor sería uno donde se realice un cálculo constante: 


for(i=0;i<MAX; i++) 


value[i]*=pow(1+(interest/period), periods); 


Puesto que las variables interest, period y periods permanecen constantes 
durante la iteración del bucle, es innecesario repetir las llamadas y el cálculo de pow. En 
su lugar, calcúlelo una vez y úselo como multiplicador: 

coefficient= pow(1+(interest/period) periods) 

for (i=0;i<MAX; i++) 


value[i]*=coefficient; 


Aunque tenga más código, se ejecutará mas rápido. 


v» 


Nota: Algunos compiladores pueden optimizar esta situación, pero ade- 
lantarse a ella no le perjudicará. 
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Orras condiciones 


Cuando está probando condiciones, ordenar de forma explícita estas condiciones le 
puede ayudar. Considere el caso en el que quiere buscar en los registros de hospital 
para todos los pacientes mayores de 85 años que tienen piedras en el riñón. Usted sabe 
que aproximadamente el 50 % de los pacientes son mujeres, un 5% tienen más de 85 
años, y que un 10% tienen piedras en el riñón. Una primera aproximación sería: 

if 

( (patient .gender==MALE) && (patient.age>84) && (patient. kidneystone==1) ) 

Si escribe la condición de esta forma, depende del compilador para realizar las 


pruebas en las que él pone los valores del camino óptimo. Esta puede no ser la mejor 
solución. ¿Por qué no lo escribe de esta otra forma? 


if (age>84) 
if (patient.kidneystone--1) 
if (patient.gender--MALE) 


No se ve tan bonito, pero pone de forma explícita la condición de prueba más dura 
al principio para reducir el nümero de instrucciones que necesita ejecutar. 

Escribir este tipo de código requiere un conocimiento adecuado de los datos para 
los que escribe las condiciones. Puede hacer algunas apreciaciones inteligentes. 


Reducción de llamadas de funciones 


También puede ser conveniente reducir el número de llamadas de función que hace 
su proceso. Puede conseguirlo creando macros o incluyendo las funciones. 


Advertencia: Uno de los riesgos de llevar a cabo su propia optimización 
es que el código resultante puede no ser el más sencillo de mantener. Mu- 
chas construcciones estructuradas de programación pueden dar lugar a 
un código menos eficiente. Las llamadas de función, por ejemplo, resultan 
caras. Necesita crear una trama en la pila, asignar la pila de memoria, guar- 
dar el punto de retorno y cambiar el contador de programa. Para una fun- 
ción de dos líneas es demasiado trabajo el que tiene que hacer el ordenador. 


Macros 


Las macros suponen una potente adición al preprocesador de C que puede aumen- 
tar la velocidad de ejecución de su código. Puede definir funciones sencillas como macros, 
como leer en un buffer o hacer una comparación. 


Inserción de Funciones 


No sólo el compilador puede optimizar las funciones insertadas, sino también usted. 
Para una tarea de una o dos líneas, si necesita código rápido, también puede insertar 
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el código en vez de hacer la llamada a la función. Por supuesto, el coste de mantenimien- 
to es superior. 


Gurú: Valores devueltos por comandos multiples 


Las macros adolecen de una dificultad potencial debido a su característica de devol- 
ver valores de varios comandos. Esto puede suponer un problema, pero su solu- 
ción está a mano. Tiene que declarar una variable adicional y pasársela a la macro. 
Luego, asignar el código de retorno a esa variable y comprobar ese código en el 
cuerpo principal: 


define MYMAC(A,B,C) ( ... C=funcion ) 


MYMAC (variablel,variable2,retc) 
if (rect) {} 


No es tan bonito como una llamada de función, pero es más rápido y se puede opti- 
mizar. 


¿ES NECESARIA la RECURSION? 


Puede acelerar el código examinando donde está usando recursión, para determi- 
nar si es necesaria. La recursión es una herramienta extremadamente potente y es la 
forma correcta de solucionar muchos problemas, pero repetir las llamadas a esta fun- 
ción puede resultar muy costoso. Veremos un ejemplo donde la recursión es elegante 
pero no necesaria. Considere el caso en el que se quiere calcular la exponencial entera 
de un número. La técnica recursiva estándar es la siguiente: 


int pow(int base,int power) 


if (power<0) { /* Error*/) 
if(!power) return(1); 

return (base*power (base, power-1)); 
) 


La solución muestra cómo puede usar la recursión para calcular el valor. Sin recur- 
sión, sin embargo, tendría: 


int pow(int base,int power) 

{ 

int temp=1; 

int i; 

if (power<0) ( /* Error*/) 

for (i=0;i<power;i++) temp*-base; 
return (temp) ); 


El código es algo más largo, y la trama de la pila algo mayor, pero el resultado es 
el mismo y puede realizar menos llamadas a la función. 
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Otra solución es la liberación de una lista enlazada: 


struct list { 

struct data { ... Jy 

struct list *next; 

) *head; 
freelist(struct list *head) 
( 
if (head) 

( 

if (head-»next) freelist(head-»next); 

free (head); 

) 

} 


Aqui, comprueba otros nodos de la lista antes de liberar el actual. Mediante la re- 
cursión, libera un listado de cualquier longitud con el coste de una función. Puede elimi- 
nar la recursión con un puntero para recorrer la lista y liberar cada miembro 


freelist(struct list *head) 
{ 


struct list *next; 
while (head) 


f 
t 


next=head->next; 
free (Item) ¡eyu'p" 
head=next; 


} 
J 


} 


No es tan elegante como una solución recursiva, esta rutina libera toda la lista con 
el coste de una variable más en la pila. 


\ > Nota: Por favor, no suponga que estoy en contra de la recursión por prin- 
cipio. La recursión es necesaria y útil en muchas ocasiones, pero al revisar 
las recursiones, se llega a la conclusión de que son necesarias pero cos- 

AYN tosas en eficiencia. 


Uso de punTEROS у REGISTROS 


También puede acelerar sus programas usando punteros para hacer referencia a 
arrays y usar registros para acceder más rápidamente a las variables. Puesto que un 
array es una dirección de un segmento de memoria y el índice del array es un incremen- 
to de esa dirección, puede usar sencillamente un puntero para acceder al array, y así re- 
ducir el coste de tener que calcular cada vez la dirección añadiéndole el incremento. 

Por ejemplo, si quisiera repasar un array de estructuras para imprimir etiquetas de 
correo, podría escribir lo siguiente: 


struct address { 
char name[128]; 
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char address[256]; 
char city[64]; 
char state(2); 
char zipcode[9]; 
} addresses [MAX]; 
for (i=0;i<max; i++) 
{ 
printf("$sWMn",addresses[i].name); 
printf("$sWMn",addresses[i].addres); 
printf("%s, %s $s\n",addresses[i].city,addresses[i].state, 
addresses[i].zipcode); 
) 
Parece estar bien, pero en cada acceso al registro de dirección, necesita calcular la 
dirección del registro individual por medio de la dirección del array y la desviación. En 
su lugar, podría haber escrito: 


struct address *member; 
for (i=0,member=addresses; i<MAX;i++,member++) 
{ 
printf ("%s\n",addresses[i].name); 
printf ("%s\n",addresses[i].addres) ; 
printf("%s, %s és\n",addresses[i].city, addresses[i].state, 
addresses [i] .zipcode); 
} 


En C, cuando incrementa un puntero, éste conoce el tamaño del objeto al que esta 
apuntando y añade ese valor a la dirección. Usando punteros de esta forma, realiza un 
acceso más rápido a los datos cuando recorre el array en busca de direcciones. 

Otro truco es usar declaraciones de registros. El uso de registros fuerza al compilador 
de С a almacenar un determinado valor de una variable en un registro. Los registros son 
de un acceso más rápido que las posiciones de memoria. Normalmente se asignan pa- 
ra Índices de bucles y punteros de acceso frecuente. 


\ dy Nota: Si utiliza mas registros de los disponibles, es correcto. El programa 
sigue funcionando, pero no tiene los beneficios de tener todas las varia- 
bles en registros. 
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Comandos de comprobación del rendimiento 


Hay dos comandos útiles para medir el comportamiento de su aplicación. El prime- 
ro, prof, necesita unas opciones de compilación especiales pero proporciona muchas 
informaciones detalladas. El otro, time, no necesita opciones de compilación, pero sólo 
proporciona información básica sobre е! perfil de ejecución de un proceso. 
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Perfil de ejecución detallado 


Con el comando prof, puede obtener un perfil detallado de la ejecución de su pro- 
ceso. Este comando examina un archivo de volcado (dump) que contiene la información 
del perfil de los últimos comandos ejecutados, y presenta los datos. 

Para obtener la ejecución del perfil, necesita compilar el archivo ejecutable con la 
opción —p. La tabla 38.1 presenta las opciones del comando. 


Tabla 38.1. Argumentos de prof. 


Opción Argumento Resultado 


Presenta informe de todos los símbolos, no sólo de los externos. 
Ordena la salida por valor de símbolo. 

Ordena la salida por número de llamadas. 

Crea un archivo resumen. 


[ -low[ -high]]  Suprime la tabla de impresión y crea una salida para el comando 
plot. Los números low y high son porcentajes para la impre- 
sión. 


Presenta las rutinas con uso cero. 


El comando necesita el nombre del archivo ejecutable a continuación de las opcio- 
nes, con un archivo opcional para los perfiles. De forma predeterminada, prof utiliza el 
archivo &. out Como archivo ejecutable y.mon. out para la información. 

El listado que ve a continuación presenta el resultado de este comando. En él puede 
ver que casi todo el tiempo se invierte en llamadas a write. Esa son las llamadas que 
producen el listado. Si quiere mejorar el rendimiento del programa debe vigilar en pri- 
mer lugar como trata las salidas. 


time cumsecs #call ms/call name 

36.4 0.04 172 0.23 | write 

9.1 0.05 ¿Qiy 

9..1 0.06 1452 0.01 _localeconv 

9.1 0.07 1241 0.01 _memchr 

gi 0.08 4 2.50 _open 

9.1 0.09 154 0.06 | read 

9..1 ОШО 4664 0.00  strlen 

Bisel UP 9:8 mcount 

0.0 0,11 1031 0.00 .mul 

0.0 0.11 8466 0.00 .udiv 

0.0 0.11 73 0.00 .umul 

0.0 Dx 8484 0.00 .urem 

0.0 0.11 22 0.00 big binary to big decimal 
0.0 Ux LL 12 0.00 big float times power 
0.0 0 T 19 0.00 _ carry. out b10000 

0.0 Os. 11 24 0.00 | class double 
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0.0 0.11 1452 0.00 | doprnt 

ый 0.11 2 0.00 _ filbuf 

0.0 DIT 3 0.00  findbuf 

0.0 D. 3 0.00 | findiop 

0.0 0. 44 0.00 | fourdigitsquick 

0.0 o PANI 12 0.00 | fp leftshift 

0.0 0.11 11 0.00 | fp normalize 

0.0 Dis ы! 2 0.00 | _1lshift_b10000 

0.0 0.12 19 0.00 __mul_65536short 

0.0 + ы! L 0.00 . multiply base ten by two 
0.0 0.11 22 0.00 | multiply. base two 
0.0 DAL 19 0.00 . prod 65536 Db10000 
0.0 o. T 17 0.00 right shift base two 
0.0 Oct] 61 0.00 | umac 

0.0 D TT 2 0.00 _ unpack double 

0.0 gem 22 0.00 | unpacked to big float 
0.0 o 11 12 0.00 | unpacked to decimal 
0.0 0%. 2 0.00 | wrtchk 

0.0 0.1 160 0.00 | xflsbuf 

0.0 o. 1 0.00 _atoi 

0.0 DLE 12 0.00 | binary to decimal fraction 
0.0 0.11 11 0.00 | binary to decimal, integer 
0.0 0.1 4 0.00 |. close 

0.0 0..11 L 0.00 | decimal round 

0.0 0.11 24 0.00 | double to decimal 

0.0 0.11 1 0.00 |J exit 

020 O 3 0.00 _ close 

0.0 O 24 0.00 | fconvert 

0.0 0.11 3 0.00  fflush 

0.0 D dul 7 0.00 | fgets 

0.0 0.121 3 0.00 | fopen 

0.0 0.11 209 0.00 _ fprintf 

0.0 g LL 3 0.00 _free 

0.0 0.11 3 0.00 _freopen 

0.0 0. 2 0.00 . fstat 

0.0 0.11 3 0.00  .i1octl 

0.0 0.11 3 0.00 _isatty 

0.0 0.1 L 0.00 _main 

0.0 9. у! 4 0.00 _malloc 

0.0 0. 6 0.00 _memccpy 

0.0 DLE 1 0.00 on exit 

0.0 0. 11 1241 0.00 _printf 

0.0 0.11 1 0.00 . profil 

0.0 0.11 1 0.00 _sbrk 

010 0.11 2 0.00 _sprintf 

0.0 0.11. 18 0.00 _strchr 

0.0 0. T1 E 0.00  _strcmp 

0.0 0.11 18 0.00  strcpy 


El encabezado del listado indica en la primera columna ($time) el porcentaje de 
tiempo usado en un comando; la segunda (cumsecs) es un acumulado de los segundos 
gastados en ejecutar comandos; la tercera (#ca11) es el número de llamadas hechas a 
una rutina; la cuarta (ms /са11) es el tiempo medio por llamada; y la última (name) es 
el nombre de la rutina. 
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Secreto: Puede desglosar el tiempo de una función larga con la macro 
MARK. Debe poner 


2257 
por MARK (name) ; 


en el código de una rutina larga. Incluya el archivo prof .h en la fuente, 
compile con -DMARK, y recibirá más información. 


Advertencia: Antes de llegar a ninguna conclusión debe ejecutar varios 
perfiles. Las condiciones del sistema pueden modificar los resultados de los 
perfiles. Solamente analizando los resultados de varias ejecuciones puede 
empezar a tener conclusiones aceptables. 


Perfil sencillo de un proceso 


El comando time le proporciona algunas informaciones básicas. Poniendo el pre- 
fijo time a un comando, obtendrá un resumen del tiempo real transcurrido, tiempo de 
CPU y tiempo de CPU para la salida. El comando t ime sólo tiene un argumento -р, que 
indica que la salida va al error estándar en lugar de a la salida estándar. A continuación 
puede ver la salida de tiempo para el comando dbdump: 


4.0 real 0.1 user 0.1 sys 


Que indica que el tiempo de ejecución han sido 4 segundos, sólo 0,1 segundos de 
tiempo de CPU y el sistema también consumió 0,1 segundos. 


Secreto: La medida de tiempo de una pipe no es predecible, pero puede 


К usar una técnica sencilla para comprobarlo. Utilice la construcción sh -c: 
207 
ay time sh -c ‘command | command' 


La salida se aplica al shell y todos sus descendientes. 


Comandos de mejora del rendimiento 


Puede utilizar un par de comandos para comprobar y mejorar el rendimiento de un 
archivo ejecutable. El comando strip reduce el tamaño del archivo ejecutable al míni- 
mo posible, el comando size examina el tamaño. 


{ 
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Reducción del archivo 


El comando strip tiene un solo argumento, el nombre del archivo ejecutable a re- 
ducir. El comando strip normalmente suprime la tabla de símbolos del archivo (dificul- 
tando su depuración) y cualquier otra información no vital para la ejecución del programa. 

Al hacer strip del archivo dbdump, pasa de 49.152 a 32.768 bytes. 

Usar strip es lo mismo que compilar con la opcióf -s. | 


Examinar el tamaño de los daros 


El comando si ze, cuando se ejecuta sobre un archivo ejecutable, informa del tama- 
ño de sus diferentes áreas. La tabla 38.2 presenta las opciones de este comando. 


Tabla 38.2. Opciones de size. 


Opción Argumento Resultado 


Produce una salida compatible con SystemV. 
Produce una salida compatible con BSD. 
=sysv О =berkeley Lo mismo que las dos anteriores. 

Resumen de argumentos. 
Produce salida en decimal. 
Produce salida en octal. 
Produce salida en hexadecimal. 

-radix tamaño Para tamaños 8, 10 y 16; igual que -d, -o O -x. 


Productos comerciales 


Para alguien que quiere mejorar el rendimiento general de su producto, hay en el 
mercado varios compiladores que realizan una buena optimización. El más notable es 
el Preprocesador de C de Kuck and Associates. Actúa directamente sobre el código 
fuente de C y lo mejora hasta ser altamente optimizado, incluso antes de que el procesador 
haga ningún paso del código. Para más información sobre este producto, envíe un correo 
electrónico a sales@kai.com. 


39. Diseño 
de lenguajes 


Analizar sintácticamente la entrada es una de las tareas más arduas para un progra- 
mador. UNIX facilita esa tarea añadiendo dos herramientas, Lex y Yacc. 


F LJ e РА e 
Análisis de léxico 
Es sencillamente el proceso de extraer y analizar palabras de un texto. En este con- 


texto, una palabra es una secuencia que coincide con una expresión regular. UNIX pro- 
porciona una herramienta que puede crear analizadores y ser usada de muchas maneras. 


Nota: Puede pensar que sería más sencillo escribir su propio analizador 


Li, | | 
de léxico, cosa que рага un programador experimentado no sería una ta- 
rea difícil, pero puede encontrar que es más sencillo escribir una especifi- 

SA 


cación Lex y que el código resultante sea suficientemente rápido. 


Un rápido ejemplo de Lex 


Podemos usar Lex para extraer palabras de un archivo y volverlas a escribir, una 
palabra por línea. Puede resultar útil como entrada para ordenar y para determinar las 
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palabras usadas más frecuentemente en un texto. A continuación tenemos un archivo 


Lex básico: 
word [A-Za-z] [-A-Za-z']* 
eol \n 
{word} {printf("%s\n",yytext) ;) 
{eol} {} 


O 

La estructura básica de una especificación Lex es tener en primer término una serie 
de definiciones. Aquí, hemos definido una "word", que puede ser cualquier secuencia de 
letras, detrás de la primera letra puede haber un guión o un apóstrofo. Se incluyen con- 
tracciones y palabras con guiones como palabras simples, en vez de dividirlas en com- 
ponentes separados. 

Se incluye una definición para fin de línea. De esta forma se pueden descartar los 
caracteres de fin de línea. Por otra parte, como Lex pasa todos los caracteres que no 
reconoce a la salida estándar, veremos una gran cantidad de líneas extrañas en esa sa- 
lida. De manera similar, se pide que ignore cualquier otro carácter no reconocido. Así, 
se elimina la puntuación. 


Uso de Lex 


Una vez creada su especificación de Lex, utilice el comando lex para generar el 
módulo C. La línea de comando es: 


lex word.1 


\ Ay Nota: El uso del sufijo .1 para los archivos fuente de Lex es personal. El 
archivo resultante es 1ex. yy .c. Al examinar este archivo se ve que tiene 
formato de tabla. En su interior se encuentra la función yylex(), que es 

PN su enlace con el analizador. 


Puede hacer el programa mas facilmente compilando ese archivo C e incluyendo la 
libreria de Lex: 


са lex.yy.c -11 


Que produce un archivo ejecutable, а. out. La librería Lex incluye un procedimiento 
principal que llama a yylex(). El archivo ejecutable que resulta es su programa. 


Las opciones de Lex en línea de comando 


Sólo acepta cuatro opciones, que puede ver en la tabla 39.1. 
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Tabla 39.1. Opciones de Lex. 


Opción Resultado 


Salida en lenguaje C. Está implícito. 

Suprime el resumen de estadísticas. Es la forma predeterminada. 
Escribe el programa en la salida estándar. 

Escribe un resumen de las estadísticas de Lex en la salida estándar. 


El archivo de especificación de Lex 


La especificación de Lex se divide en tres secciones, cada una de ellas separada 
por una linea que sólo tiene dos signos de porcentaje ($$). La primera sección son de- 
finiciones. La segunda son las reglas de Lex y la tercera es la de las subrutinas de 
usuario. La sección de reglas debe existir, pero si no existen definiciones los primeros 
caracteres de la especificación deben ser los delimitadores 33. 


Definiciones de Lex 


Una definición es un nombre seguido de un patrón de sustitución. Todos los nom- 
bres deben empezar en la primera columna, porque las líneas con un espacio en blanco 
en esa primera columna son tratadas como líneas fuente de C, y se pasan intactas al 
archivo de salida. Este traspaso de fuentes permite incluir declaraciones de C y similares. 

Opcionalmente, puede agrupar todas sus fuentes C con los delimitadores 3 { 

3), de forma que todo el código incluido entre esos delimitadores se pasa intacto. 

Estas definiciones no son imprescindibles para el trabajo de Lex, pero son una ayu- 
da. Si se usa el mismo patrón para diferentes reglas, no debe repetir el patrón. De forma 
similar, si necesita cambiar la definición sólo hay un sitio para cambiarla, no varios. 

Por ejemplo, puede definir DIGIT como: 


DIGIT [0-9] 
Puede hacer coincidir tanto cardinales como decimales: 


{DIGIT}+ /* ordinal */ 
{DIGIT}+. {DIGIT}* /* decimal */ 


También puede especificar declaraciones Lex en la sección de definiciones. 


Reglas de Lex 


Las reglas son el corazón de Lex. Las reglas son expresiones regulares mejoradas 
y acciones. Cada expresión regular tiene una acción asociada, y esa acción está en có- 
digo C. La acción puede ser arbitrariamente compleja, y deber ir incluida entre llaves. 
Puede dividir una expresión regular en varias líneas por medio de la barra vertical. 
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Cuando se encuentra una acción, pasan varias cosas. Primero, la variable yytext 
se fija a la secuencia que coincide con la expresión regular y se termina con el terminador 
null. A continuación, la variable yy] eng se fija a la longitud de la secuencia. Finalmente, 
se ejecuta toda acción especificada. 

Hay cuatro acciones especiales en Lex, que se describen en la tabla 39.2. 


Tabla 39.2. Funciones de Lex. 


Acción Argumento Resultado 


Usa la acción para la siguiente regla de esta expresión regular. Debe 
estar sola en el campo de acción. 


ECHO; Hace el eco en la salida estándar de yytext. 
REJECT; Continúa con la siguiente expresión que coincide con la entrada actual. 
BEGIN Estado Conmuta la variable de estado especificada. 


Lex intenta ajustar a la expresión más larga que coincide con una expresión regular 
especificada. Si coinciden dos expresiones regulares de la misma longitud, se utiliza la 
primera expresión encontrada. REJECT puede forzar la coincidencia de la segunda ex- 
presión regular o subsiguientes. 


Subrutinas Lex 


Con las reglas Lex que siguen, puede especificar cualquier rutina que desee, inclui- 
da la principal. Estas se pasan intactas al archivo lex. yy.c y se compilan normalmen- 
te. Así, puede crear la parte interna del programa del archivo de especificación. 


Funciones y variables de Lex 


Lex crea diferentes funciones disponibles para el programador. Además de las va- 
riables yytext y yyleng, está yyin; un descriptor de archivo y se usa para la entrada. 

La función primaria es yy1ex. No toma argumentos y devuelve un entero; que pue- 
de ser 0, cuando se alcanza un final de archivo o una expresión (para uso en Yacc). De- 
be llamarla para acceder al analizador de léxico. 

La función yy1ess toma un entero como argumento y devuelve un entero. Indica a 
Lex que el número de caracteres iniciales especificado debe ser retenido y terminado 
con nulo. Se tratan como si no se hubieran leído. 

La función input no toma argumentos y devuelve un entero. Esta rutina devuelve 
el siguiente carácter de la entrada, para seguir hacia delante. El carácter se elimina de 
la secuencia de entrada. 

La función unput toma un entero como argumento y devuelve el valor a la parte 
frontal de la secuencia de entrada. 
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Todos los programas C necesitan la función main. La función yywrap no toma 
argumentos y se usa para el proceso de fin de archivo. Normalmente, sólo devuelve un 
1 para indicar a Lex que la entrada ha terminado. Para pasar a un archivo nuevo, nece- 
sita asociar yyin con un archivo nuevo y devolver 0. 


Declaraciones de tablas de Lex 


Ya que Lex se basa en tablas, el tamaño de la gramática tiene algunos límites. Para 
determinar si está próximo a esos limites puede ejecutar Lex con la opción -v, y le da 
un volcado de los tamaños de las tablas. Puede modificar dichos tamaños de tablas en 
la sección de definiciones, en la especificación de Lex, como se indica en la tabla 39.3. 


Tabla 39.3. Declaraciones de tablas de Lex. 


Declaración ^ — Mínimo Descripción 


Nümero de transiciones de Lex. 

Nümero de nodos del árbol de análisis sintáctico. 
Nümero de clases de caracteres empaquetados. 
Nümero de estados permitidos. 

Tamafio del array de salida. 

Nümero de posiciones permitidas en Lex. 


Puede usar estas declaraciones, seguidas de un nümero, para modificar los tama- 
fios de las tablas. También puede declarar la forma en que se almacenará el valor de 
yytext. Si $array está en las definiciones, yytext es un array de caracteres. Si 
$pointer está presente, yytext es un puntero de caracteres. En ambos casos yytext 
termina siempre en null. 


Estados de Lex 


A veces necesita rastrear los estados de entrada y llevar a cabo diferentes compa- 
raciones de acciones, dependiendo del estado. Un buen ejemplo es un comentario en 
C. Cuando está en un comentario ignora la entrada. Debido a que los comentarios pue- 
den abarcar varias líneas, se necesita un cambio de estado. 

Los estados están definidos por $s. Las reglas que son dependientes del estado de- 
ben tener el estado indicado entre corchetes angulares, antes de la expresión regular. 
Cuando se declara un estado, se considera inactivo. Por ejemplo: 


$s COMMENT 
2% 
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ee EI i ——— 


«COMMENT» 1) 

<COMMENT>"/*" {) 

<COMMENT>"*/" { 
{ 


BEGIN INITIAL; } 
BEGIN COMMENT; } 


Se pasa todo, excepto los comentarios y sus delimitadores, por tanto, en cuanto 
veamos el principio de un comentario entraremos el estado COMMENT. Todo carácter en 
estado comentario se ignora hasta que se llega al final del comentario. Entonces restau- 
ramos el estado inicial. 

Si quiere empezar en modo COMMENT, deberá incluir las líneas siguientes en la sec- 
ción de definición de léxico: 

&( 


BEGIN COMMENT; 
2) 


Análisis SINTÁCTICO 


El análisis del léxico es una parte del esfuerzo de hacer que un programa entienda 
las entradas. La siguiente tarea más importante es construir un analizador sintáctico. 

Como ya se vio anteriormente, se usan dos técnicas: desplazamiento-reducción y 
análisis en la parte superior. Escribir un analizador que trabaje debidamente para una 
gramática es mucho más difícil que escribir un simple analizador de léxico. UNIX propor- 
ciona una herramienta que escribe un analizador sintáctico para usted. Yacc o Yet Another 
Compiler Compiler, puede tomar una gramática especificada de forma reconocida y pro- 
ducir un analizador sintáctico que entienda la gramática. 


Un ejemplo rápido de Yacc 


Un ejemplo rápido de Yacc puede ser una contradicción, pero aquí tiene un ejemplo 
de un literal pequeño: 


token WORD 
DOCUMENT : WORD 
| DOCUMENT WORD; { printf("Have a document n"); 


Esto necesita un analizador de léxico que devuelva las palabras: 


nclude "y.tab.h" 


( return WORD; ) 


Esto imprime la línea "Have a document" para cada carácter del documento. 
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Uso de Yacc 


Puede compilar el archivo de la especificación de Yacc con el comando: 
yacc example.y 


Se suele usar, de forma personalizada, el sufijo . y para indicar las fuentes de Yacc. 

Para el ejemplo anterior, se produce el archivo у. tab. с de 508 líneas. Puede pro- 
ducir un archivo de encabezado, у. tab. h, соп la opción -а. 

Dentro de este archivo está la función yyparse (), el analizador actual. No toma 
argumentos y devuelve 0 para resultado satisfactorio y 1 para error. 

Puede compilarlo con: 


cc y.tab.c -ly 

Que produce un archivo ejecutable a . out. La librería Yacc incluye una rutina prede- 
terminada main() y rutinas auxiliares necesarias para la ejecución. No incluye la rutina 
уу1ех () para devolver expresións al analizador sintáctico. Puede usar una rutina gene- 
rada por Lex o una escrita por usted mismo. 


La línea de comando de Yacc 


Yacc tiene varias opciones, que puede ver en la tabla. 


Tabla 39.4. Opciones de Yacc. 


Opción ^ Argumento Resultado 


Secuencia Usa la secuencia como un prefijo de archivo en lugar de y. 


Produce el archivo de encabezado y.tab.h para ser utilizado por el 
analizador de léxico. 


Produce código que no usa las construcciones #line. 
Secuencia Usa la secuencia como un prefijo para variables, en lugar de yy. 


Modifica el código para incluir declaraciones de depuración condicio- 
nal de forma predeterminada. 


Escribe un archivo que contiene las estadísticas del análisis sintáctico. 


El archivo de especificación de Yacc 


Yacc tiene un archivo de especificación de diseño similar al de Lex, pero con mu- 
chas más opciones. Tiene una sección de declaraciones, una sección de reglas y una 
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sección de programas. Cada sección está separada por dos signos de porcentaje, como 
en Lex. También como en Lex, la sección de reglas debe estar presente y, si no hay de- 
claraciones, el archivo debe empezar por $$. 


Declaraciones de Yacc 


En la sección declaraciones de Үасс es donde se incluyen los nombres de las expre- 
siones, así como los operadores que les preceden, y símbolos de comienzo de análisis 
sintáctico. Hay siete etiquetas para declarar valores. 

La construcción %token define las expresiones usadas en el analizador sintáctico. 
Puede especificar, entre corchetes, opcionalmente, un campo de una unión, esta unión 
pasa información del analizador de léxico al analizador sintáctico. A continuación, puede 
incluir la lista de los nombres de expresión, cada uno seguido de un número opcional. 
Estas expresiones se convierten en valores define y se usan en el código С para re- 
conocer las construcciones. 

Un ejemplo es: 


$token WORD 0 SENTENCE MONTH 


Donde se definen tres expresiones que puede pasar hacia atrás desde уу1ех (), 
en el que la palabra de expresión WORD toma el valor entero 0. 

%left y right también declaran expresiones con precedencia orientada a izquier- 
da o derecha. La sintaxis es la misma que para %token. El orden de las directivas de 
precedencia en la fuente Yacc define la precedencia de los operadores. 

La construcción €&nonassoc define las expresiones que no van a ser utilizadas en 
ninguna forma de asociación. 

La construcción %type define el tipo para las expresiones que no son terminales. 
Al no ser expresiones terminales, no les puede asignar valores numéricos. 

Las construcciones restantes de las declaraciones son ligeramente diferentes. La 
%start especifica el símbolo no terminal a ser usado como símbolo de comienzo. Esta 
debe ser la estructura más larga y más general definida por la gramática. Si no se espe- 
cifica el símbolo $start, Yacc supone que es el símbolo mano-izquierda el de la pri- 
mera regla. 

Debe poner a continuación de la construcción union, una declaración de unión C. 
Por ejemplo: 


¿union { 
long vall; 
short sval; 
char *string; 
} 


En donde se cambia la definición de la estructura yy1 val, que pasa los datos entre 
el analizador sintáctico y el de léxico. Cuando se declara una unión, puede especificar 
etiquetas en las líneas de token. Así, si está analizando sintácticamente datos hacia 
atrás, puede declarar varias expresiones como: 
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$token «vall» TIME 
Stoken <string> WORD 
Stoken <sval> MONTH DATE 


Yacc guarda estos miembros de la unión para la comprobación de la gramática re- 
sultante. 


Reglas de qramática de Yacc 


En el corazón de Yacc está la definición de la gramática. Cada gramática consta de 
una serie de reglas que la construyen para formar un todo único y coherente. El formato 
es el siguiente: 


Target : Body 


El destino es el objeto a ser construido, y el cuerpo es la definición de la construc- 
ción. Los cuerpos pueden ser series de expresiones, tanto terminales para un analiza- 
dor de léxico, como no terminales. (Los no terminales son la parte izquierda de la regla.) 
Las expresiones se especifican en una lista, separados por un espacio en blanco. Pue- 
de especificar listas alternativas de expresiones en líneas separadas, precedidas cada 
una por una barra vertical. Por último, puede especificar una acción, enmarcada entre 
llaves, que se ejecuta cuando la expresión se ha identificado. Toda regla debe terminar 
con un punto y coma. 

Puede especificar caracteres literales poniéndolos entre simples comillas. Por ejem- 
plo, ésta es la expresión de nivel superior para una gramática Yacc: 


grammar : declarations MARK rules tail 

MARK es el símbolo 3%. Debido a que la sección programas es opcional, MARK está 
incluido en la definición de fail. 

Una regla más complicada puede especificar una acción, cuando se encuentra. Las 
reglas pueden ser arbitrariamente complejas y se pueden equivocar. El error más fre- 
cuente al analizar sintácticamente es el deslizamiento-reducción de los conflictos. Esto 
significa que el analizador sintáctico no está seguro de si debe reducir la pila actual de 
información, a una construcción más alta o continuar deslizando más datos en la pila. 

Este es el resultado de gramáticas ambiguas. Yacc genera, a pesar de todo, un 
analizador sintáctico, pero el resultado no será siempre el que usted espera. 


Programas de Yacc 


Una vez especificadas las reglas, debe añadir opcionalmente código C a y.tab.c. 
Debe anteponer al código el separador 3% y copiarlo en el archivo. Normalmente, decla- 
гага aquí una función уу1ех () , para analizar sintácticamente la entrada. También puede 
especificar una función main () y una función yyerror para completar el proceso. 

Si especifica las tres funciones, no necesita ni la librería Yacc ni un analizador Lex 
para compilar el programa. 
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Funciones y variables de Yacc 


Yacc crea una función yyparse. Esta función no toma argumentos y devuelve О en 
caso de éxito y 1 en caso de error. Las variables usadas (yytext, yylval, etc.) están 
todas definidas en el analizador de léxico. 


INTEGRACIÓN de Lex y Yacc 


Lex está íntimamente ligado a Yacc, como analizador de léxico. Los dos programas 
están diseñados frecuentemente para trabajar juntos con el fin de producir una salida 
larga. 

Normalmente cuando define las expresiones en Yacc, espera que el analizador 
yylex le devuelva esas expresiones. Esto es muy fácil de configurar. En Yacc, puede 
tener una línea como: 


%token INTEGER 


Esta expresión se usará más tarde en la gramática. En Lex necesita definir un me- 
dio de devolver este entero: 
include tyi Баб. а" 


2) 


} 
%% 
5% 


[1-9] [0-9]* { yylval=atoi (yytext); return INTEGER; ) 


Debe incluir un encabezado en la salida de Lex, de forma que los valores de las ex- 
presiones sean pasados debidamente entre el analizador de léxico y el sintáctico. Tam- 
bién necesita construir su gramática usando el flag -а de Yacc para producir el archivo 
de encabezado apropiado. 


Un analizador de fechas 


Lo primero que escribí fue la especificación de Yacc. El listado siguiente muestra la 
especificación. 


tinclude <time.h> 
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int yylval; 
%) 
$token COMMA SLASH INTEGER MONTERM DAYSPEC COLON 
$$ 
DATE : DATE SPEC ( return 0; ) 
| DATE SPEC TIME SPEC ( return 0; ) 


DATE SPEC : DAYOFYEAR COMMA YEAR 
| DAYOFYEAR 
DAYOFYEAR : DATES 
| DAYOFWEEK DATES 
DATES : MONTH DAY 
| MONTH SLASH DAY 
DAY MONTH 
| DAY SLASH MONTH 


YEAR : SLASH YR 

| YR 
YR : INTEGER ( timer.tm year-yylval$100; ) 
MONTH : MONTERM ( timer.tm mon-yylval; ) 

| INTEGER ( timer.tm mon-yylval-1; ) 
DAY : INTEGER ( timer.tm mday-yylval; ) 
DAYOFWEEK : DAYSPEC ( timer.tm_wday=yylval; ) 
TIME SPEC : HOUR COLON MINUTE 

| HOUR COLON MINUTE COLON SECOND 

HOUR : INTEGER ( timer.tm_hour=yylval; ) 


MINUTE : INTEGER { timer.tm min-yylval; ) 


SECOND : INTEGER ( timer.tm sec-yylval; ) 


timer.tm year-95; 

timer.tm mon-11; 

timer.tm mday-9; 

timer.tm hour-19; 

timer.tm min-27; 

timer.tm sec-0; 

yyparse(); 

printf("Integer time is %d\n", (int)mktime(&timer) ); 


} 


La primera parte es un listado en С que se debe añadir al principio del archivo. In- 
cluye el encabezado y las variables externas. 
A continuación la lista de expresiones que espero recibir de уу1ех (). 
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v» 


Nota: Podría haber usado cadenas de caracteres en la gramática de Yacc 
para dos puntos, coma y barra inclinada, pero he optado por esta solución 
para mostrar la manera de pasar datos. 


Ай м. 


Los otros símbolos son para mes, día de la semana o valor entero. Terminada la de- 
claración escribo las reglas. La primera es DATE, que construye la fecha. DATE pide 
una fecha o una fecha seguida de una hora. Las otras reglas son similares. 

Terminadas las reglas, incluyo un programa principal para la aplicación. Este pro- 
grama fija algunos valores predeterminados y llama a yyparse () para leer la entrada. 
Cuando ha terminado, informa de la fecha y hora UNIX. 

Este ejemplo no estaría completo sin examinar la especificación Lex. El listado si- 
guiente muestra el archivo date. 1: 


%{ 
#include "y.tab.h" 
extern int yylval; 
%} 


%% 


" ( return COMMA; ) 
"/* { return SLASH; } 

i ( return COLON; ) 
[1-9] [0-9] * ( yylval=atoi (yytext); return INTEGER; ) 
Sun ( yylval=0; return DAYSPEC; ) 
Sunday { yylval=0; return DAYSPEC; ) 
Mon ( yylval=1; return DAYSPEC; ) 
Monday { yylval=1; return DAYSPEC; ) 
Tue ( yylval=2; return DAYSPEC; ) 
Tuesday ( yylval-2; return DAYSPEC; ) 
Wed ( yylval=3; return DAYSPEC; ) 
Wednesday ( yylval=3; return DAYSPEC; ) 
Thu ( yylval=4; return DAYSPEC; ) 
Thursday ( yylval=4; return DAYSPEC; ) 
Fri ( yylval=5; return DAYSPEC; } 
Friday { yylval=5; return DAYSPEC; ) 
Sat ( yylval=6; return DAYSPEC; ) 
Saturday ( yylval=6; return DAYSPEC; ) 
Jan ( yylval=0; return MONTERM; ) 
January ( yylval=0; return MONTERM; } 
Feb ( yylval=1; return MONTERM; ) 
February ( yylval=1; return MONTERM; ) 
Mar ( yylval=2; return MONTERM; ) 
March ( yylval-2; return MONTERM; ) 
Apr ( yylval=3; return MONTERM; ) 
April ( yylval-3; return MONTERM; ) 
May ( yylval-4; return MONTERM; ) 
May ( yylval-4; return MONTERM; ) 
Jun ( yylval=5; return MONTERM; ) 
June ( yylval=5; return MONTERM; ) 
Jul ( yylval=6; return MONTERM; ) 
July ( yylval=6; return MONTERM; ) 
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Aug { yylval=7; return MONTERM; ) | 
August { yylval=7; return MONTERM; } 

Sep yylval=8; return MONTERM; } 

September { yylval=8; return MONTERM; ) 

Oct yylval=9; return MONTERM; } | 
October yylval=9; return MONTERM; ) 

Nov yylval=10; return MONTERM; ) 

November { yylval=10; return MONTERM; ) 

Dec yylval=11; return MONTERM; ) 

December { yylval=12; return MONTERM; ) 

. } 

"Nar" } 


En la parte superior se encuentra el encabezado que incluye las definiciones exter- 
nas para la variable yylval. El encabezado también está incluido en уу1ех () para 
que pase los símbolos al analizador. 


Secreto: Debido a la flexibilidad de las reglas, puede reconocer una fecha 
como Januaribfige que es mi primera casa. Realmente se analiza como 
Jan 1, 45. 


Para construir esta aplicación, ejecuto los comandos: 


yacc -d date.y 
lex date.1 
cc -o dater lex.yy.c y.tab.c -ly -11 


El comando yacc informa de dos conflictos en deslizamiento-reducción, pero cons- 
truye el analizador. Al ejecutarlo el resultado es: 


% ./dater 

May 16, 1960 

Integer time is -303769980 
% ./dater 

December 9, 1960 19:27 
Integer time is -283206780 
% ./dater 

10/27/90 20:30 

Integer time is 814850820 
% ./dater 

29 February 1996 

syntax error 

Integer time is 798812820 
% ./dater 

29 February, 1996 

Integer time is 823231620 


Este programa se puede mejorar casi indefinidamente. 


40. Combinación 
de herramientas 


En los capítulos anteriores, hemos visto cómo UNIX tiene su mejor uso para desa- 
rrollo de software. Ha llegado el momento de poner toda la información junta y ver cómo 
puede usar todas la herramientas conjuntamente. 


El enrorno de desarrollo de sofrware 


Para muchos desarrolladores de software que usan UNIX, el mejor entorno de desa- 
rrollo de software sigue siendo su shell y los comandos que ellos han escrito. Si esto le 
describe a usted sáltese esta sección. 

Un entorno de desarrollo de software es idealmente una herramienta que le permite 
aumentar su productividad por encima del shell estándar. La mayoría de estas herra- 
mientas son productos comerciales. Una herramienta importante que no es fácilmente 
accesible, pero que no es un producto comercial, es Cscope. 


La herramienta Cscope 


Mi primera experiencia con Cscope fue en Bell Labs al final de los años 80. Estaba 
husmeando por las máquinas cuando encontré esta herramienta que construye una 
base de datos de su código fuente y le proporciona un front-end gráfico para acceder a 
la base de datos. 
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Cscope no es un entorno de desarrollo tradicional. Es un organizador de código y 
una herramienta de depuración. Se llama a Cscope especificando como argumento el 
código que quiere incluir en su base de datos. Esta base de datos se retiene a través 
de las diferentes llamadas, de forma que cuando ejecuta Cscope, lo hace más rápidamen- 
te. Este es el listado del comienzo de Cscope: 


cscope Press the ? key 
for 
help 


Find this С symbol: 

Find this global definition: 

Find functions called by this function: 
Find functions calling this function: 
Find this text string: 

Change this text string: 

Find this egrep pattern: 

Find this file: 

Find files #including this file: 


En una reciente depuración se cuestionaba si todos los descriptores de archivo se 
habían cerrado debidamente. Lo primero que hice fue utilizar Cscope para comprobar 
todas las llamadas a open, fopen, popen, pipe, dup, fcnt1, и opendir. El listado 
siguiente muestra el resultado de open. 


Functions calling this function: open 


File Function Line 
1 eg_ack_event.c ack_event DEE 


( (£d=open (nodename,O_TRUNC|O_WRONLY, 0 
600) ) <0) 
2 eg_add_event.c add_AIL 102 1E 


( (£d=open (fullpath, O_CREAT |O_WRONLY |O 
_TRUNC, 0600))<0) 
3 eg_cull_event.c cull_event 67 if 
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((£dzopen(fullpath,O RDONLY,0600))«0) 
* 5 more lines - press the space bar to display more * 


Find this C symbol: 

Find this global definition: 

Find functions called by this function: 
Find functions calling this function: 
Find this text string: 

Change this text string: 

Find this egrep pattern: 

Find this file: 

Find files #including this file: 


Esta es una pequeña lista de llamadas. Examiné cada llamada para confirmar que 
el archivo abierto estaba ya cerrado. Todo lo que tenía que hacer era seleccionar un nú- 
mero desde Cscope y éste llamaría inmediatamente a vi en la línea indicada. Solo ne- 
cesité repasar el código para confirmar que existía un close. El listado siguiente lo ilustra: 


57 tcl->result="unable to open directory for purge"; 
58 EGevent (tcl->result) ; 

59 free(commstr) ; 

60 return TCL_ERROR; 

61 } 

62 while ((entry=readdir (dpt)) ! = NULL) 

63 { 

64 if (!strcmp(entry-»d name,".")) continue; 
65 if (!strcmp(entry-»d name,"..")) continue; 
66 sprintf (fullpath, "%s/%s",dbfile, entry->d_name) ; 
67 if ((£d=open(fullpath,O_RDONLY, 0600) )<0) 
68 continue; 

69 if (fstat(fd,&stbuf) ) 

70 { 

71 close(fd); 

72 continue; 

73 } 

74 if (stbuf.st_size==0) 

75 { 

76 close(fd); 

Ed continue; 

78 } 

79 p=malloc (stbuf.st_size+1); 


"eg_cull_event.c" 139 lines, 3227 characters 


La elección del editor se hace fijando la variable de entorno editor. 


Secreto: Puede editar el archivo con el editor seleccionado por Cscope. 
Toda modificación actualiza automáticamente la base de datos, de forma 
que cualquier acceso posterior muestra la información correcta. 


бу; 
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Desgraciadamente, Cscope carece de la capacidad de llamar a la utilidad make y 
tampoco dispone de un entorno de depuración o ejecución. 

Cscope es particularmente práctico cuando usted asume el mantenimiento de có- 
digo que usted no ha escrito. Repasando el código con Cscope, podrá encontrar fácilmen- 
te las áreas dónde se encuentran los errores. En un sistema X Windows es aconsejable 
ejecutar el depurador en una ventana y Cscope en otra. 


Productos comerciales 


Como se ha comentado anteriormente, los entornos de desarrollo de software más 
comunes son productos comerciales. Al final de mi estancia en la revista Advanced 
Systems, se me ofreció la oportunidad de revisar los tres grandes entornos de desarro- 
llo para las estaciones de trabajo Sun. Encontré tres herramientas con una capacidad 
muy similar, siendo los factores de decisión su facilidad de uso y la interfaz. 


SohBench 


Es la oferta de Hewlett-Packard en el mundo de los entornos de desarrollo. Se pre- 
senta con una gran cantidad de documentación que proporciona una cobertura completa 
de la herramienta. Incluye también una serie de herramientas como editores, compiladores 
y depuradores. Un extra práctico es una interfaz para correo electrónico que permite al 
usuario permanecer en el entorno mientras realiza tareas no relacionadas con el desa- 
rrollo. La interfaz en sí no es de lo mejor porque cuesta cierto trabajo encontrar cada una 
de las herramientas. Una vez encontradas las herramientas, la interfaz resulta intuitiva. 
De las tres herramientas examinadas, ésta es la que se aprende más rápidamente. 


SPARCworks 


Es la contribución de Sun a la gama de entornos de desarrollo. Se presenta con un 
buen juego de documentación y es la más maleable de las tres herramientas. Desgra- 
ciadamente, no proporciona una interfaz para crear archivos make. 

En la época del análisis, SPARCworks disponía solamente de una interfaz OpenLook, 
que no funcionaba correctamente bajo Motif. Puesto que la especificación de OpenLook 
requiere que las aplicaciones sean terminadas por medio de señales y no por widgets 
de usuario, está obligado bien a utilizar Open Windows como gestor de ventana, o bien 
a terminar (kill) las aplicaciones desde otra ventana. 


CENTERLINE 


CenterLine, de Cambridge, Massachusetts, tiene dos productos de entorno de desa- 
rrollo notables. El primero es CodeCenter, que está dedicado en principio al lenguaje de 
programación C. ObjectCenter se usa en C++. La revisión se hizo sobre CodeCenter. 

CodeCenter toma su software y lo incorpora a una base de datos. Desde la herramien- 
ta, puede editar el código fuente, editar el archivo make, compilar, ejecutar y depurar. 
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No incluye herramienta para la medida de rendimiento, pero le permite añadir las herra- 
mientas que desee. 

Para trabajar bien con CodeCenter se requiere el uso del tutorial, puesto que la 
interfaz no es tan intuitiva como uno quisiera. La documentación es decente. 


Mejora de Makefile 


Para un usuario avanzado de UNIX, los archivos make son sorprendentemente po- 
tentes. El usuario normal de desarrollo los ve como una herramienta de compilación. Un 
archivo make, sin embargo, tiene el poder de ejecutar literales normales de shell, basán- 
dose en los argumentos proporcionados. Por ejemplo, puede construir su página ejecu- 
tando solamente el comando nrof f en cada archivo y guardando los resultados. Veamos 
un archivo make sencillo: 


manpage: 
nroff -man manpage.1 > manpage 


Escribir sus propias reglas 


Un archivo make se presenta con muchas reglas predefinidas, incluidas aquellas 
para la construcción de los archivos objeto de las fuentes de C. Puede, sin embargo, 
añadir muchas reglas. Considere que tiene un compilador Pascal, pc, y quiere construir 
objetos intermedios. Puede definir la regla: 


¿PD 
pc -c $(PFLAGS) $< 


Con esto se ejecuta el compilador pc en el archivo. Debe aceptar que este compilador 
Pascal tiene una sintaxis como la de C y que -c produce un archivo objeto. 
Otras reglas pueden ser para construir los archivos catman de las páginas de manual: 


«L.Cat: 
nroff -man $< > $@ 


Luego puede crear una lista de destinos: 

all: cp.cat mv.cat man.cat 

Si esto es todo lo que contiene su archivo make, cuando teclee make, la salida sera: 
nroff -man ¢o.1 > cp.cat 


nroff -man mv.1 » mv.cat 
nroff -man man.1 » man.cat 


Esto supone que las fuentes de la página de manual están en el directorio actual. 
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Hacer algo mAs out desarrollo 


Como se ha visto, el archivo make es capaz de realizar otras tareas diferentes del 
desarrollo. Las dos mas comunes son la instalación de software y la limpieza de direc- 
torios. 

Normalmente, en la instalación de software necesita copiar archivos, posiblemente 
muchos, en posiciones determinadas y fijar los permisos. Puede hacer esto con un lite- 
ral shell, pero un archivo make hace las mismas tareas. 

El listado siguiente muestra la instalación de un literal en un makefile. 


BINPROG = execl exec2 
SUPPLPROG = exec3 exec4 
EXECPERM=755 
DATAPERM=644 

DATAFILE = datal data2 


all: $(BINPROG) $(SUPPLPROG) install 


install: 
@mkdir $ (РКОЈ) /ріп 
ср $(BINPROG) $(PROJ)/bin 
@mkdir $(PROJ) /supp 
ср $(SUPPLPROG) $ (РКОЈ) /supp 
chmod $ (ЕХЕСРЕКМ) $(PROJ)/bin/* $(PROJ)/supp/* 
@mkdir $(PROJ)/data 
cp $(DATAFILE) $(PROJ)/data 
chmod $(DATAPERM) $ (РКОЈ) /data/* 


Dependencias AUTOMÁTICAS 


Los archivos de C frecuentemente se apoyan en otros archivos para ser debidamen- 
te compilados y, en aplicaciones grandes, una modificación en uno de esos archivos 
puede exigir la nueva compilación de varios archivos dependientes. 

Una herramienta nueva, Makedepend, construye esas dependencias para usted. Le 
da los mismos argumentos que al compilador C y él analiza los archivos fuente y constru- 
ye las listas de dependencias que necesita make. El listado siguiente muestra un ejem- 
plo de la salida. 


/usr/include/errno.h /usr/include/sys/errno.h 
/usr/include/sys/stat.h /usr/include/sys/time.h 
/usr/include/sys/utsname.h /usr/include/fcntl.h 
/usr/include/sys/fcntl.h /usr/include/unistd.h 
/usr/include/ctype.h /usr/include/limits.h 
/usr/include/syslog.h /usr/include/sys/syslog.h 
/usr/include/pwd.h /home/symon/sol2/include/tcl.h 
/home/symon/sol2/cur/ail/ailP.h /usr/include/values.h 
/usr/include/libintl.h /home/symon/sol2/cur/ail/listlib.h 
events.h dynlink.h ../ev/allevent.h 


verify rules. 
verify rules. 
verify rules. 
verify rules. 
verify rules. 
verify rules. 
verify rules. 
verify rules. 
verify rules. 
verify rules. 


000000000 
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Archivos Imake 


Uno de los temas más arduos de la programación en UNIX es la portabilidad. Aun- 
que usted haya escrito el código más portable, algunas personas no serán capaces de 
construir su software por múltiples razones. La utilidad Imake intenta abordar este pro- 
blema. 

En relación con Imake está la utilidad Xmkmf, creada para X por Jim Fulton. Esta 
herramienta crea el archivo make desde Imake. 


Portabilidad 


La portabilidad de UNIX es algo más que hacer que el código funcione. Yo puedo 
escribir un archivo make para ser usado con una aplicación que usa el compilador cc 
e incluye archivos en el directorio /usr/include/X11. Usted puede optar por mante- 
ner varias versiones de X y tener los encabezados en /usr/include/X/X11R6, O 
puede optar por compilar con el compilador Apogee С (apcc) o por cualquier otra dife- 
rencia. Para que pueda hacer esto debidamente, yo tengo que haber escrito el archivo 
make de forma clara, y usted tiene que hacer las modificaciones pertinentes. 

Imake fue escrito por Todd Brunhoff y fue adoptado para las versiones iniciales de 
X Windows. Imake es simplemente un constructor de archivos make. Dada una serie de 
descripciones de programas, Imake accede al archivo de definición del sistema y crea 
un archivo make para la construcción del programa especificado. 

Los archivos Imake tienen ciertas ventajas sobre los make. El comando introduce 
bucles y construcciones condicionales para la construcción del programa. También ma- 
neja la no portabilidad inherente a las dependencias de C, y facilita las actualizaciones 
y cambios globales. 


Opciones del comando Imake 


Estas opciones puede verlas en la tabla 40.1. 


Tabla 40.1. Opciones de Imake. 


Opción Argumento Resultado 


-D definición Define el valor específico para el preprocesador. 


-I directorio Usa el directorio indicado como parte del path de búsqueda para archi- 
vos de encabezados. 


-m archivo Usa este archivo como plantilla principal para Imake. 


archivo Usa este archivo como archivo Imake. 
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Argumento Resultado 


archivo Nombra un archivo .c construido en el directorio actual. 
archivo Nombra el makefile a ser generado. Un guión indica la salida estándar. 
Indica que Imake debe llamar al makefile. 


Indica que Imake debe imprimir la linea de comando de cpp. 


El comando xmkmf también toma la opcional -a, que indica a xmkmf que llame al 
comando Makefi les en el archivo resultante makefile. Esto le permite especificar una 
serie de makefiles en una jerarquía. 


Cómo Trabaja 


Sorprendentemente, el preprocesador realiza gran parte del trabajo de Imake. Imake 
es dependiente de las reglas, de forma que usted busca una regla y la usa para cons- 
truir un comando. 

Por ejemplo, puede tener la regla: 


NormalProgramTarget(test,test.o,NullParameter,NullParameter,NullParapeter) 


Esta es realmente una directiva de preprocesador C y se expande a más directivas 
de preprocesador C, como: 


ProgramTargetName(test): test.o,NullParameter 
RemoveTargetProgram($@) 
LinkRule($@,$(LDOPTIONS),test.o,NullParameter $(LDLIBS) NullParameter) 


Las directivas ProgramTargetName, RemoveTarget Program, LinkRule, y Null- 
Parameter se expanden a su vez. Eventualmente terminaría en: 


test: test 
$ (RM) $e 
$(CC) -o $e hello.o ($e, $(LDOPTIONS) $(LDLIBS) $(EXTRA_LOAD_FLAGS) 


Este es un comando makefile estándar y puede ser llamado con make test. 


Reglas de Imake simples 


Unas reglas básicas gobiernan la escritura de Imake. Cada regla debe incluir todos 
sus argumentos. Si un argumento no se quiere, se sustituye por NullParameter. Los 
argumentos deben estar separados por coma y no deben tener espacios en blanco al- 
rededor. Puede especificar variables en sus argumentos. Cada regla debe estar en una 
sola línea. A continuación veremos algunas reglas predeterminadas. 
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SimpleProgqramTarGer 

Esta regla toma un único argumento, el nombre del programa, y genera un makefile 
para un sólo programa. Ejemplo: SimpleProgramTarget (myprog) . 

start of Imakefile 


myprog.o 
myprog.c 
PROGRAM = myprog 


mou 


all:: myprog 
myprog: $(OBJS) 
$ (RM) $e 
S(CCLINK) -o $0 $(LDOPTIONS) $(OBJS) $(LOCAL_LIBRARIES) $(LDLIBS) 


$ (EXTRA_LOAD_FLAGS) 


clean:: 
$(RM) myprog 


Este archivo contiene 505 líneas. Algunas de las variables se han definido en'el en- 
cabezado. 


ComplexProgram TarGet 


Toma un único argumento, el nombre del archivo ejecutable resultante. Debe definir 
la variable SRCS y una OBJS. El resultado se asemeja al de SimpleProgramTarget. 


NormalProgramTarqer 


Es algo más potente. Toma cinco argumentos y ninguno puede ser argumento nulo. 
El primer argumento es el nombre del ejecutable. A este le sigue el archivo objeto o una 
lista de archivos objeto, las librerías dependientes, las librerías locales y las librerías del 
sistema. Imake construye la línea para hacer el programa y la limpia después. 


NormalLibraryTarqer 


Este comando toma dos argumentos: el nombre de la librería y una lista de archivos 
objeto asociados con ella. El nombre no debe estar precedido por 1ib ni terminado por 
. a. Este listado muestra un ejemplo de una salida de librería normal, my1ib,mylib.o: 


# start of Imakefile 


all:: libmylib.a 
libmylib.a: mylib.o 
$ (RM) $e 
S(AR) $e mylib.o 
$ (RANLIB) $@ 
$ (_NULLCMD_) 


856 UNIX a fondo 


Ejemplo de archivo Imake 


El siguiente listado muestra el archivo Imake para la distribución Tiff con Xv. 


DEFINES=-I. -Dunix 


SRCS= tif fax3.c tif fax4.c tif aux.c tif ccittrle.c tif close.c 
N 
tif compress.c tif dir.c tif dirinfo.c tif dirread.c N 


tif dirwrite.c tif dumpmode.c tif error.c tif getimage.c 
tif jpeg.c \ 
tif flush.c tif lzw.c tif next.c tif open.c tif packbits.c 
N 
tif print.c tif read.c tif swab.c tif strip.c tif thunder.c 
N 
tif tile.c tif unix.c tif version.c tif warning.c tif write.c 


OBJS- tif fax3.0 tif fax4.o tif aux.o tif ccoittrle.o tif close.o 
N 
tif compress.o tif dir.o tif dirinfo.o tif dirread.o N 


tif dirwrite.o tif dumpmode.o tif error.o tif getimage.o 
tif jpeg.o \ 
tif flush.o tif lzw.o tif next.o tif open.o tif packbits.o 
N 
tif print.o tif read.o tif strip.o tif swab.o tif thunder.o 
N 
tif tile.o tif unix.o tif version.o tif warning.o tif write.o 


NormalLibraryTarget (tiff,$(OBJS) ) 
tif_compress.o: Imakefile 


#if HasGcc 
g3states.h: mkg3states.c t4.h 
-S(RM) g3states.h 
${CC} -traditional -o mkg3states ${CFLAGS} mkg3states.c 
./mkg3states > g3states.h || rm g3states.h 
#else 
g3states.h: mkg3states.c t4.h 
-S(RM) g3states.h 
${CC} -o mkg3states ${CFLAGS} mkg3states.c 


./mkg3states » g3states.h || rm g3states.h 
#endif 
depend:: g3states.h 
clean:: 

-S$(RM) mkg3states g3states.h 
DependTarget() 


Los comandos Imake DependTarget (), NormalLibraryTarget() y gcc tienen 
dependencias. Cuando se ejecutan con xmkmf o Imake, generan una makefile que produ- 
ce la librería Tiff. 


PARTE A 


HERRAMIENTAS GNU 


41. Uso 
de herramientas 
GNU de desarrollo 


El proyecto GNU cubre una gran variedad de áreas para las que el personal de 
GNU ha creado software de acceso libre. 


Los compiladores GNU 


GNU tiene compiladores para muchos lenguajes de programación entre los que se 
encuentran C, FORTRAN y LISP. GNU también le ofrece ciertas herramientas que facili- 
tan las tareas de conversión. 

Puede encontrar un conversor de FORTRAN a C, otro de Pascal a C, una herramien- 
ta de configuración multiplataforma, y mucho más. 

El compilador C es un compilador de alta calidad que también soporta C++ y Objective 
C. GNU tiene, también, un compilador FORTRAN 77. Un magnífico complemento es el 
conversor de FORTRAN aC, también de GNU. El proyecto GNU incluye también varie- 
dad de compiladores LISP y algunos lenguajes de literales. 

El grupo GNU también proporciona otros complementos de los compiladores, como 
es una librería C (que soporta ANSI, POSIX, 44BSD y algunos SYSV), otra C++ y un 
conversor de Pascal a C. También encontrará paquetes como GNU Regex, que le propor- 
cionan la funcionalidad de regexp de UNIX (que compila las expresiones regulares). 

Como puede ver, GNU ofrece todo lo necesario para crear un entorno de desarrollo 
potente y flexible. 
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Los compiladores C, C++ y Objective C 


El primer compilador del que queremos hablar es del compilador C. Este compilador 
de GNU no se limita a compilar los programas C. Tiene un compilador C++ incorporado, 
y soporta Objective C. A pesar de ser GCC libre, es un compilador C, C++ y objetive C 
de alta calidad. 

Tanto C++ como Objective C son variantes de C orientados a objeto. Objective C, 
desarrollado por NeXT, tomó GCC como punto de arranque. Más tarde, NeXT pasó el 
trabajo a GNU de forma que entró a formar parte del proyecto de compilador C de GNU. 

El compilador C soporta las tradicionales extensiones de Kernighan 8 Ritchie, ANSI 
y GNU. Este compilador puede generar una gran variedad de salidas como son a. out, 
COFF, ELF y OSF-Rose. Puede producir información de depuración para archivos de 
salida COFF, ECOFF, ELF y OSF-Rose. Ул 

Las plataformas que GCC soporta actualmente incluyen GNU/Linux: AIX, FreeBSD, 
Irix, Minix, NeXTStep, OS/2, OSF, SCO, Solaris 2, System/370, SunOs;VMS,\Windows - 

Gu NTJ ¡Los procesadores que soporta incluyen a29k, Alpha, Clipper, PDP-11 y i386/1486/ 
"Péhtium. Con esto puede ver que GNU ofrece una gran versatilidad. 

La gran variedad de plataformas y procesadores soportados le asegura que puede 
usar el mismo compilador C para compilar todos sus compiladores C/C++/Objective C 
en esa plataforma/procesador. Por tanto, si desarrolla un segmento de software, no 
debe preocuparse por la variante de C que está usando, y no tiene que preocuparle no 
poder encontrar un compilador equivalente en la plataforma a la que va a transportar su 
software. Tampoco debe preocuparse si una cierta función no está soportada en una 
plataforma determinada, de forma que no tendrá que inventar de nuevo la rueda cada 
vez que transporte su software a una nueva plataforma. 

Sólo necesita obtener la fuente de GCC en esa plataforma y compilarlo. Por supues- 
to, sólo funcionará si existe un compilador C en ese sitio. Este no es el caso, por ejem- 
plo, de Solaris 2 si no compra el paquete de desarrollo no está incluido. 

Hubiera creado una situación poco afortunada si el proyecto GNU no hubiera hecho 
los ejecutables de GCC disponibles para todas las plataformas, de forma que usted sólo 
tiene que instalarlo antes de compilar la ültima versión del compilador GNU. 

Estos ejecutables (binarios) disponibles son normalmente una versión anticuada 
del compilador C. Pueden, sin embargo, compilar una nueva versión de GCC aunque 
tengan menos características y estén probablemente más afectados por los errores que 
la versión más moderna. Esta es la razón por la que GCC se crea a sí mismo en dos 
fases por lo menos. En el primer paso GCC usará los binarios antiguos, y la segunda 
fase compilará GCC con el GCC moderno. (GCC se compila a sí mismo.) 

La gran variedad de plataformas y procesadores soportados por GCC le permite 
usar otra característica muy importante de GCC. Esta característica se llama compila- 
ción cruzada (cross-compiling). Esto quiere decir que puede producir programas eje- 
cutables para otro tipo de CPU. Suponga, por ejemplo, que está en un NeXTStep para 
un hardware NeXT y quiere tener el mismo programa en NeXTStep para HP-PA, Intel, 
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y Sparc. Todo lo que tiene que hacer es una compilación cruzada del programa, de for- 
ma que GCC genere el código correcto para cada CPU. De esta forma, puede soportar 
fácilmente nuevas CPU con un solo árbol fuente. 

El compilador GNU C ofrece muchas características de optimización que no se en- 
cuentran frecuentemente en otros compiladores. En oposición a muchos compiladores 
C nativos en máquinas UNIX, GCC puede usar todas esas características de depura- 
ción al mismo tiempo que incluye, en el ejecutable que genera, información de depura- 
ción. Esta es una característica que no se debe despreciar, ya que le permite depurar 
el programa en el mismo estado de optimización que el programa final. 

GCC también le permite incluir funciones internas (ensamblador) en su código. Es- 
to es interesante cuando quiere aprovechar, en una parte crítica de su programa, la ma- 
yor velocidad de procesos que da el código ensamblador (supuesto que usted lo ha 
optimizado). 


El compilador FORTRAN 77 


GNU ofrece un compilador FORTRAN 77, que se construyó utilizando parte del 
código de GCC. El programa (£2c) distribuido con el compilador FORTRAN, convierte 
FORTRAN en código C que puede compilar GCC. 


El compilador CLISP 


A través de GNU puede obtener una realización de LISP, que se deriva del KCL. 
AKCL se desarrolló más tarde y actualmente es distribuido por GNU con el nombre de 
GCL. El paquete GCL contiene todo lo que necesita para construir un entorno de desa- 
rrollo LISP. Incluye un intérprete y un compilador que produce código C, que puede ser 
compilado por GCC. Las futuras versiones de este compilador incluyen la compilación 
según el estándar ANSI. 

La versión 2.0 y posteriores incluyen conexiones con tel/ts y una herramienta de de- 
sarrollo con interfaz X Windows. red 


El compilador ADA97 


Este compilador lo distribuye GNU bajo licencia pública. El lenguaje ADA no ha teni- 
do mucho éxito en el pasado, habiendo llegado la comunidad ADA a la conclusión de 
que una de las razones fundamentales que le falta para ser adoptado como un lenguaje 
de desarrollo es que no tiene un compilador barato de gran calidad. El compilador GNU 
ADA cambia esta situación. 

El compilador ADA95 incluye características tales como programación orientada a 
objeto y soporte para sistemas distribuidos. 
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Uso de GCC 


GCC compila los programas C y C++ en cuatro fases: preprocesado, compilación, 
ensamblado y asociación (linking). Otras ejecuciones de compiladores C++ producen 
un programa C intermedio que compila el compilador normal C. 

GCC, también llamado G++, cuando se refiere a compilación de programas C++, es 
realmente una integración entre los compiladores C y C++ sin programa intermedio C. 

GCC entiende varios tipos de archivos de entrada, cada uno de los cuales hace que 
GCC actúe de diferente manera. La tabla 41.1 muestra cada tipo de archivo y lo que con 
él hace GCC. 


Tabla 41.1. Cómo actúa GCC con los distintos archivos. 


Extensión Tipo de archivo Qué hace GCC 


Archivos fuente C Preprocesa, compila y ensambla, 
Archivos fuente C++ Preprocesa, compila y ensambla. 
Archivos fuente C++ Preprocesa, compila y ensambla. 
Archivos fuente C++ Preprocesa, compila y ensambla. 
Archivos fuente Objective C Preprocesa, compila y ensambla. 
Archivos C preprocesados Compila y ensambla. 

Archivos C++ preprocesados Compila y ensambla. 

Archivos fuente de ensamblador preprocesados Ensambla. 

Archivos fuente ensamblados Preprocesa y ensambla. 

Archivos objeto Enlaza. 


Archivos de preprocesador Normalmente no usados en linea 
de comando. 


Los archivos con otros sufijos se pasan al asociador (1d). Los archivos .o que son 
archivos objeto y .a que son archivos de una carpeta son los casos normales de pasar 
al asociador. GCC acepta varias opciones que controlan el comportamiento de la compi- 
lación en cada fase. Veamos una breve descripción de las opciones más usadas. 


V» 


Nota: Las distintas opciones deben ir separadas. Por ejemplo, -d -r es 
distinto de -dr. 


ZN 


Primero vamos a ver las opciones generales que afectan al comportamiento. 
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La opción -x<language> especifica el lenguaje del archivo de entrada que va a 
continuación. Cuando no se indica este lenguaje el compilador se fija de forma prede- 
terminada en el sufijo del archivo. Los lenguajes que puede aplicar esta opción son c, 
objective с, c-header, c++, cpp-output, assembler у assembler-with-cpp. 
La opción -x permanece activa hasta que GCC encuentra otra opción -x siguiente o se 
termina el proceso del archivo. 

La opción — none inhibe la -x<language>. Hace que GCC vuelva al comportamien- 
to basado en el sufijo del archivo. Esta opción es útil cuando quiere que GCC trabaje 
sólo con alguna de las fases. Así, puede indicar a GCC, por ejemplo, que pare después 

,, de la fase de compilación, para poder mirar el código de ensamblador generado. 
^ Con una de las siguientes tres opciones (-c, -E о -S) puede indicar a GCC dónde 
^ debe parar. La opción -c indica que debe compilar o ensamblar pero no asociar. La 
v salida dará un archivo de salida por cada archivo de entrada. La opción -E hace que se 
| pase el preprocesador por cada archivo de entrada pero que no lo compile, asocie. La 
“salida es un archivo fuente preprocesado (uno por archivo de entrada) que se manda a 
la salida estándar. La opción -s hace que GCC compile el archivo de entrada pero no lo 
ensamble. La salida es un archivo fuente de ensamblador por cada archivo de entrada. 


ihi. 


Nota: Algunas combinaciones de estas opciones como -x cpp-output 
-EO-x assembler -S no indican nada a GCC. 


ZN 


La opción -o «file» cambia el nombre del archivo de salida predeterminado. El 
esquema de nombre de archivo de salida predeterminado consiste en reemplazar el su- 
fijo del archivo de entrada, manteniendo en mismo nombre, por el sufijo correspondien- 
te al tipo de archivo de salida. 

Por ejemplo, si preprocesa, compila y asocia un archivo С llamado proggie.c, 
GCC llamará entonces a la salida proggie.o. Podría haber especificado la opción -о 
proggie.object para cambiar el esquema predeterminado. 


\ Á E Nota: Sólo puede especificar una vez la opción -o en la línea de coman- 
do. Esto quiere decir que sólo debe especificar un archivo de entrada cuando 
utiliza -o, a menos que esté construyendo un archivo ejecutable. No tiene 

S FN sentido especificar varios archivos de entrada cuando sólo puede especi- 
ficar uno de salida. 


| Este es un caso especial del esquema de nombres predeterminados. Cuando se 

t construye un archivo ejecutable, el archivo de salida que contiene el programa ejecuta- 

ble se llama a. out de manera predeterminada. También puede usar la opción -o para 
cambiar este esquema. 
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de arranque de las diferentes fases de la compilación. También imprime el número de 
la versión del compilador y del preprocesador. 


de un archivo temporal. Algunos ensambladores tienen problemas con esto, pero no GCC. 
te fase, y no crea archivos temporales, lo que puede ser útil si no tiene suficiente espa- 


cio libre disponible en disco. 


Las opciones del preprocesador 


MN 


antes de la compilación. 


ciones sólo tienen sentido junto con -E, porque hacen la salida del preprocesador inade- 
cuada para la compilación real. 


Opción Resultado 


-include<file> Procesa <file> como archivo de entrada antes que cualquier otro. 


-imacros<file> Procesa en archivo <file> antes que cualquier otro y descarta la sali- 


La opción —v hace que GCC imprima, en la salida de error estándar, los comandos 


La opción pipe hace que GCC use pipe entre cada fase de la compilación, en vez 


Cuando se usa esta opción, se acelera el paso de archivos intermedios a la siguien- 


Primero definamos lo que puede hacer un preprocesador: 
Incluye los archivos de encabezado en su programa C. Estos son archivos con la 
terminación .h en los que se declara variables y funciones. 


Define las macros que usa su programa. Las macros son definiciones arbitrarias de 
código C. El preprocesador sustituirá todas las referencias a las macros por el có- 
digo correspondiente. 


Realiza la compilación condicional, que compila una parte del código de su progra- 
ma bajo ciertas condiciones. Puede hacerlo usando directivas especiales. 


Hace el control de línea. Si utiliza un programa que reorganiza varios archivos fuen- 
te en uno solo, el control de línea le indicará al compilador dónde ha originado cada 


línea. 


Estas opciones controlan el preprocesador, que ejecuta sobre todo archivo fuente 


Si usa la opción -E, GCC no hace otra cosa que preprocesar. Algunas de esas op- 


La tabla 41.2 presenta las opciones del preprocesador y sus funciones. 


Tabla 41.2. Opciones del preprocesador. 


lida. Puede parecer inútil a primera vista pero no lo es. Preprocesar un 
archivo de macros significa que las macros y las definiciones deben 
estar disponibles para ser usadas por los archivos regulares antes de 
ser procesados. 
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-indirafter<dir> Añade el directorio a la segunda ruta de acceso de inclusión. Los direc- 
torios de la segunda ruta de acceso se usan para buscar el archivo de 
encabezado cuando éste no se encuentra en ningún directorio de la ru- 
ta de acceso principal. 


-iprefix<prefix> Especifica el prefijo de las siguientes opciones. 


-iwithprefix<dir> Añade un directorio a la segunda ruta de acceso. El nombre del direc- 
torio que se añade se crea concatenado <pefix> y <dir>, en donde 
«prefix» es el definido anteriormente con -iprefix. 


-nostdinc Indica a GCC que no debe buscar en los directorios estándar del siste- 
ma los archivos de encabezado. Sólo en los directorios que usted ha 
especificado con las opciones -1 (y el directorio actuales). Es útil cuan- 
do no quiere que entren en conflicto con los archivos de encabezado 


del sistema. 

-nostdinc++ Lo mismo que el anterior pero para los directorios estándar de C++. 

-undef No predefine macros no estándar (incluidos los flags de arquitectura). 
Puede ser útil cuando está haciendo compilaciones cruzadas de un 
programa. 

-C No descarta comentarios. Se usa con la opción - E. 

-P El preprocesador no debe comandos #1 і пе. Usado con -Е. 

-M El preprocesador debe sacar una regla que pueda usar la utilidad make 


describiendo las dependencias de cada archivo objeto. Todo archivo 
fuente procesado de esta forma genera una regla que puede usar más 
tarde la utilidad make para procesar de nuevo el archivo. La regla gene- 
rada puede ser de una o varias líneas, utilizando el carácter de conti- 
nuación \ si consta de varias líneas. (El uso de —M implica también la 
opción -E.) 

-MG El preprocesador no debe tratar la pérdida de archivos de encabezado 
como un error y debe seguir sacando la lista de dependencias para 
esos archivos desaparecidos. 


ti 


-MM Como -M pero la salida sólo menciona los archivos de usuario inclui- 
dos con #include "file". Se omiten los archivos de sistema inclui- 
dos con tinclude «file». 


-MD Como -M pero la información de dependencia se escribe en archivos 
con nombres logrados al reemplazar .o' por .d' al final de los nom- 
bres de archivos de salida. Esta opción no implica la -E, y significa 
que, junto con la creación de información de dependencia, la compila- 
ción continuará después del preprocesado, si este es el comportamien- 
to deseado. Puede usar la utilidad Mach md' para fusionar los archivos 
.d' en un solo archivo de dependencia, utilizable con el comando 
make'. 


-MMD Como -MD, excepto que menciona sólo los archivos de encabezado de 
usuario, no los de sistema. 
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-H Imprime el nombre de cada archivo de encabezado. 


-D<macro> Define <macro> con la secuencia 1' como su definición. Por ejemplo, 
-D POSIX SOURCE definirá la macro POSIX SOURCE y le dará el 
valor 1. 


-D<macro>=<defn> Define «macro» como <defn>. Todas las opciones -D' de la línea de 
comando se procesan antes que las opciones -U'. Por ejemplo, para 
definir la macro LOCALDIR como /usr/local', la opción especifica- 
da será -DLOCALDIR-"/usr/local". 


-U<macro> Define «macro». Las opciones -U' se evalúan después de las -D'. 
Todas las opciones -U' se procesan antes que cualquier opción 
-include' y -imacros'. 
El preprocesador debe sacar una lista de todas las macros que están 
definidas al final de la fase de preproceso. 


El preprocesador debe pasar todas las macros a la siguiente fase, 
después del preprocesado. 


Como -dD excepto que las macros definidas en la línea de comando 
se omiten. Solamente se pasan las instrucciones #define. 


à dy Nota: Cuando se especifica la opción —imacros, provoca el preproceso 
de <file> después de que cualquier opción -D o -U sea especificada en 
la línea de comando. 

АЙ m. 


Secreto: Si tiene varios archivos de encabezados de diferentes personas 

> para las que usted está desarrollando el programa (o para cada arqui- 

= y, tectura hardware que usted soporta), el uso de la opción -iprefix modi- 
fica la localización de la segunda ruta de acceso de inclusión, es una forma 
rápida de conmutar a una serie diferente de archivos de encabezado con 
mínima incomodidad. 


Las opciones de lenquaje 


Estas opciones son relativas al lenguaje en el que está escrito su programa. Contro- 
la el comportamiento del compilador de los lenguajes de apariencia de C, característica 
especiales, etc. 

En la tabla 41.3 puede ver una lista de las opciones más usadas y sus funciones. 
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Tabla 41.3. Opciones de lenguaje. 


Opción Resultado 


-ansi El compilador debe soportar ANSI C durante la compilación. 
Inhabilita las extensiones GNU C y permite ciertas característi- 
cas como la ANSI. Por supuesto, esto no rechaza todos los pro- 
gramas no ANSI. Si ese es el efecto deseado, debe también 
usar la opción -pedantic. 


p 


-fno-asm No reconocen como claves asm, inline O typeof. Esta op- 
ción está implícita en -ansi. 


-fno-builtin No reconoce funciones implícitas que no empiezan con el signo 
de subrayado. Las funciones afectadas en la ultima versión de 
GCC son. exit, abort, abs, alloca, cos, exit, fabs, labs, 
memcmp, memcmy, Sin, sqrt, strcmp, strcpy y strlen. 


fno-strict-prototype Cuando una función se declara sin argumentos (por ejemplo, 
int foo ()), la compilación normal de C++ hará que esta fun- 
ción se acepte sin argumentos. Esta opción indica a GCC que 
esa función sin argumentos toma de hecho cierto número de ellos 
y que los deja como son, sin intentar adivinar algo sobre ellos. 


-trigraphs Soporta trigraphs de ANSI C. La opción -ansi implica -tri- 
graphs. Trigraphs son secuencias de caracteres que empiezan 
por ??. Por ejemplo, ??/ representa el carácter /. 


-traditional El compilador debe soportar y no rechazar ciertas características 
de C tradicional. Esto incluye switch con argumentos de tipo 
long, referencias a macros dentro de secuencias constantes, etc. 


-traditional-cpp Igual que la anterior, excepto que sólo afecta a características 
relativas al procesador, como referencias a macros dentro de 
secuencias constantes. 


-fdollars-in- El compilador debe permitir el uso del identificador $. Puede 
identifiers utilizar la opción -fno-dollars-in-identifiers рага dene- 
gar el uso del identificador $. 


-fenum-int-equiv GCC debe permitir la conversión de variables int en los tipos 
enumerados y viceversa. El comportamiento normal es permitir 
solamente enum en int. 


-fcond-mismatch Permite el uso de una declaración condicional en la que el se- 
gundo y tercer argumento tienen tipos que no concuerdan. El 
valor de una expresión como ésta es void. 


-funsigned-char El compilador debe hacer el tipo char sin signo. Es equivalente 
a declarar una variable char sin signo. 


-fsigned-bitfields Estas cuatro opciones controlan si el comportamiento predeter- 
-funsigned-bitfields minado de campos de bits será con signo o sin signo. El com- 
-fno-signed-bitfields portamiento predeterminado de estas opciones cuando ninguna 


-fno-unsigned-bitfields está especificada es con signo, a menos que esté especificada 
la opción -traditional, en cuyo caso será sin signo. 
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Opción Resultado | 


-fwritable-strings El compilador debe guardar la secuencia constante en el seg- 
mento de datos escribible del programa. Normalmente, se alma- 
cenan en segmentos no escribibles y usted recibirá un error de 
violación de segmentación si intenta escribir en esas cadenas 

de caracteres constantes. Esta opción existe para compatibili- 

dad retroactiva con programas antiguos, que suponían legítimo 
escribir en estas secuencias constantes. (-traditional tiene 
el mismo efecto.) 


Secreto: Un programa será más portable si las variables char siempre se 

A J, declaran de forma que se especifique si son unsigned O signed (signed 
2 Ey, char, unsigned char). Esto es porque el tipo de char tiene un compor- 
tamiento predeterminado según el tipo de máquina en el que se compila. 


Secreto: Si está intentando ejecutar un programa y espera que sus varia- 
* bles char tengan ciertos comportamientos predeterminados, y este com- 
Ey, portamiento es diferente en la máquina en la que lo está intentando ejecutar, 
puede usar -funsigned-char о -fsigned-char para cambiar el compor- 
tamiento predeterminado de las variables char para su máquina y conse- 

guir que el programa funcione. 


Las opciones del asociador 
Estas opciones entran en juego cuando llegamos a la fase en la que varios archivos 


objeto y librerías se asocian para producir un archivo ejecutable. La tabla 41.4 le pre- 
senta la lista de las opciones más usadas y sus funciones. 


Tabla 41.4. Opciones del asociador. 


Opciones Resultado 


<object-file-name> Opción especial. De hecho no es realmente una opción. Si se especi- 
fica una opción en la línea de comando como archivo de entrada y este 
archivo no tiene un sufijo reconocido, GCC lo considerará un archivo 
objeto o una librería y pasará el nombre del archivo al asociador, quien 
lo usará como archivo de entrada y lo asociará con los otros archivos 
de entrada. 
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Opciones 


-1<library> Debe usar la librería indicada. Durante esta fase, buscará una lista de 
directorios para esta librería. La librería debe estar en la lista predeter- 
minada de directorios (normalmente /1ib, /usr/lib, /usr/local/ 
lib). Si no está, con la opción -L puede añadir directorios a la lista 
predeterminada. Un ejemplo de este tipo de especificación de librería 
sería -1posix, para asociar programas con la librería POSIX. El aso- 
ciador crea un nombre de archivo añadiendo el prefijo 1ib' y el sufijo 
.a' al nombre de la librería (en el ejemplo 1ibposix.a) y busca en 
varios directorios para encontrar esa librería. 


-lobjc Esta opción es necesaria para asociar un programa Objective C. 


-nostdlib No usar la librería estándar. Sólo se pasarán al asociador los archivos 
indicados. 


-static Para un sistema que soporte asociación dinámica (dinamic linking), 
evita que se usen librerías compartidas. En otros sistemas esta opción 
no tendrá efecto. 


Si tiene intención de distribuir su programa a personas que usan versiones antiguas 
del sistema operativo, use la versión -static para asociar su programa de forma está- 
tica en lugar de hacerlo dinámicamente. La asociación dinámica usará las librerías com- 
partidas que usan otros programas de la máquina. Si esas librerías son antiguas o han 
sido modificadas (parcheadas o mejoradas), su programa no funcionará en la máquina 
de los otros como en la suya. 


Las opciones de directorio 


Con estas opciones se indica a GCC los directorios en los que debe buscar los 
archivos de encabezado, librerías y otras partes del compilador. En la tabla 41.5 encon- 
trará las opciones principales y su función. 


Tabla 41.5. Opciones de directorio. 


Opción Resultado 


-I<dir> Añade el directorio a la lista de búsqueda para incluir archivos (enca- 
bezados). 


-L<dir> Añade el directorio a la lista de búsqueda de librerías (las librerías para 
ser asociadas, añadidas con la opción -1). 


-B<prefix> Indica a GCC que los archivos ejecutables, librerias y archivos de da- 
tos que forman parte del propio compilador se pueden encontrar en 
<prefix>. 
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Las otras partes del compilador son programas сото cccp-(preprocesador) y(ia/ 
(asociador). Si el archivo ejecutable no esta en <prefix>, GCC intenta dos prefijos és- 
tándar: /usr/lib/gcc y /usr/local/lib/gcc-lib. Si tampoco se encuentra allí, 
GCC intentará su variable de entorno PATH. 


\ Secreto: Si la instalación de su ОСС no está еп el lugar estándar, puede 

AA indicar a GCC dónde encontrar los archivos ejecutables y librerías que ne- 

22( 7 cesita, poniendo el directorio en el que se encuentra instalado GCC como 
valor de la variable de entorno GCC. EXEC, PREFIX. 


Las opciones de AdVERTENCIA 


Las opciones de advertencia modifican el nivel de expresividad de GCC al compilar 
un programa. Las puede usar para informar de ciertas cosas que puede hacer su progra- 
ma, por ejemplo, menos portable. 

Las opciones más interesantes las puede encontrar en la tabla 41.6. 


Tabla 41.6. Opciones de advertencia. 


Opción Resultado 


-fsyntax-only GCC comprueba la sintaxis del código y no produce salida. 
-W Inhibe los mensajes de advertencia. 
-pedantic GCC rechaza todos los programas que no cumplan estrictamente 


los estándar ANSI. Los programas que cumplen estrictamente 
con los estándar ANSI se compilan correctamente sin esta op- 
ción, pero se aceptarán ciertas construcciones anticuadas de C 
si no se indica esta opción. Esta opción hace que GCC genere 
todas las advertencias referentes al no cumplimiento estricto de 
los estándar ANSI. 


-pedantic-errors Es similar a la anterior excepto que hace que GCC produzca 
mensajes de error en lugar de advertencias, sobre el no cumpli- 
miento de los estándar ANSI. 


-Wimplicit Advierte si una función o si un parámetro ha sido declarado im- 

| plícito. 

-Wreturn-type Advierte si el tipo devuelto por una función es int. También ad- 
vierte cuando una función no devuelve un valor y si no es del 
tipo void. 

-Wunused Advierte si no se usa una variable local, si una función se decla- 


ra estática pero no se ha definido nunca, y si se ha calculado un 
resultado que no se usa nunca. 
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Resultado 


-Wswitch Advierte si una declaración switch tiene un indice de tipo enum 
y no se tratan todos los valores enumerados (la etiqueta predeter- 
minada impide que se emita la advertencia). El caso de etiquetas 
fuera de enumeración también desencadena esta advertencia. 


-Wcomment Advierte de la presencia de una secuencia de comienzo de co- 
mentario /* en un comentario. 


-Wtrigraphs Advierte si encuentra un trigraph (cuando están permitidos). 


-Wformat Advierte si los argumentos dados a printf, scanf, etc. no 
concuerdan con los de la secuencia de formato. 


-Wchar-subscrpts Advierte si un suscriptor de un array es del tipo array. En algu- 
nos sistemas char es con signo. 


-Wunitialized Advierte cuándo se usa una variable automática sin haber sido 
inicializada. 
-Wparentheses Advierte la omisión de paréntesis en ciertos contextos. 


-Wall Es una abreviatura para permitir -Wimplicit -Wreturn-type 
-Wunused -Wswitch -Wcomment -Wtrigraphs -Wformat 
-Wchar-subscripts -Wuninitialized -Wparentheses 
-Wtemplate-debugging. 


-Wtraditional Advierte del uso de construcciones tradicionales. 
-Wshadow Advierte si una variable local oculta a otra variable local. 


-Wwrite-strings Hace que GCC emita una advertencia si la dirección de una va- 
riable cont char se copia en un tipo no const. Con esto evita 
escribir código que intente escribir un valor en una constante. 


-Waggregate-return Advierte si se define o se llama a una función que devuelve una 
struct o una unión. 


-Wstrict-prototypes Advierte si se declara o define una función sin haber especifica- 
do el tipo de sus argumentos. Una función así está permitida si 
sigue a una declaración en la que se especifican los argumentos. 


-Wmissing-prototypes Advierte si una función global se define sin una declaración previa 
del prototipo. 


-Wmissing-declarations Igual que la anterior excepto que advierte incluso cuándo la defi- 
nición es un auténtico prototipo. 


-Wredundant-decls Advierte de las múltiples declaraciones en el mismo ámbito. 


-Wnested-externs Advierte de la presencia de una declaración extern en una 
función. 


-Wenum-clsh Advierte de la conversión entre diferentes tipos de enumeración 
(sólo C++). 


-Werror Trata las advertencias como errores. Con esto se aborta la com- 
pilación tras una advertencia. 
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Secreto: La opción -Wa11 advierte sobre las construcciones C. Aunque 
GIRY, no sean erróneas. Usted puede evitar estas advertencias con un buen há- 
; bito de programación. 


Las opciones de depunAcióN 


GCC le permite usar una gran variedad de opciones para la depuración. Estas op- 
ciones le ayudarán a depurar su programa o el propio GCC. 
En la tabla 41.7 puede ver las opciones más prácticas. 


Tabla 41.7. Opciones de depuración. 


Opción Resultado 


-g Hace que GCC produzca información de depuración en formato nativo del sis- 
tema operativo en el que está compilando su programa. Esta información la 
puede usar más tarde para depurar su programa. 


-ggdb GCC produce información de depuración en formato nativo, incluidas las ex- 
tensiones GDB. Si no va a usar GDB para depurar sus programas, esta op- 
ción puede causarle problemas con el depurador nativo. 


-g«level» Son variantes de las opciones anteriores. Producen información de depuración 

-ggdb«level» de acuerdo con el nivel <level>. Cuando en estas opciones no se especifica 
el nivel, se supone el predeterminado 2. El nivel 1 incluye una información mí- 
nima sin nümeros de línea ni información de variables locales. Es el verda- 
dero mínimo para poder seguir el programa. El nivel 3 incluye información 
suplementaria, como definiciones de macros. 


-P Hace que GCC genere información de perfil que puede usar la utilidad prof. 


-pg Hace que GCC genere código que generará información de perfil cuando se 
ejecute el programa. La utilidad gprof puede usar esa información. 


Las opciones de opriMizACiÓN 


Estas opciones harán su código más pequeño y más rápido. Por supuesto, recibir 
estos servicios de un compilador tiene su precio: La compilación será más larga y usará 
más recursos. La tabla 41.8 le presenta estas opciones y su función. 

No use opciones de depuración en el proceso de desarrollo. Su código se compilará 
más rápidamente. Cuando se encuentre en la fase de pruebas, las opciones de optimi- 
zación le aproximarán al comportamiento que tendrá su producto terminado (supuesto 
que quiera optimizarlo). 
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Te 


Nota: Si especifica más de una opción, solamente tiene efecto la especi- 
ficada en último lugar de la línea de comando. 


ZN 


Tabla 41.8. Opciones de optimización. 


Opción Resultado 


-0 01 Hace que GCC optimice su código habilitando dos opciones: -fthreads-jumps y 
-fdefer-pop. 


-02 Hace que GCC optimice más con el uso de todas las optimizaciones soportadas, que 
no impliquen un compromiso velocidad espacio. Por ejemplo, la definición -£unro11- 
loops acelerará la ejecución de bucle pero el código será más largo. Por tanto, -02 
no habilita -£unroll-loops O -finline-function. 


En este nivel GCC no tiene en cuenta el espacio, sólo optimiza la velocidad del pro- 
ceso. Todo en -02 se habilita, y -finline-functions también. 


No hace optimización. Es equivalente a no especificar ninguno de los anteriores. 


Las opciones de optimización de la forma -f<option> son dependientes de la 
máquina. La mayoría de estas opciones tienen sus homólogas negativas. Por ejemplo, 
-funroll-loops tiene su homóloga negativa -£no-unroll-1loops con el efecto obvio 
de no desenrollar el bucle. De la misma forma, la mayoría de las opciones -fno- 
«option» tienen su homóloga positiva -f<option>. En la tabla 41.9 puede ver ambos 
tipos (negativo y positivo). 

Puede obtener la homóloga de una opción añadiendo o quitando el prefijo no-. En 
la lista los tipos dados no son los predeterminados. Esto significa que los puede usar si 
quiere modificar el comportamiento predeterminado del optimizador de GCC. 


Tabla 41.9. Opciones de optimización para —f<opción>. 


Opción Resultado 


-ffloat-store Hace que GCC no almacene variables de coma flotante en regis- 
tros. En algunas maquinas, los registros de coma flotante tienen 
más precisión de la necesaria. Aunque el exceso de precisión 
no suele ser un problema, para la mayoría de los programas, 
para otros es deseable especificarla. Dichos programas pue- 
den, por ejemplo, apoyarse en la definición de coma flotante de 

IEEE. 


-fno-default-inline Si se define una función de C++ dentro del ámbito de una clase, 
la opción no hará la función inline sólo por esa razón. 
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Resultado 

-fno-defer-pop Suprime siempre los argumentos de la pila para una llamada de 
función tan pronto como regresa la función. 

-finline-functions Todas las funciones simples se integran en la función llamante, 
si GCC decide que es suficientemente simple. 

-fkeep-inline-functions Si se integran todas las llamadas a una función (-£-inline- 
functions), GCC seguirá sacando la función original en códi- 
go ensamblador. Esto significa que la función sigue estando allí 
para ser llamada en tiempo de ejecución. 

-ffast-math Acelera algunos cálculos violando algunas reglas de ANSI o 
IEEE. Por ejemplo, se supone que los argumentos de sqrt no 
son números negativos. 

\ 1 2 Nota: Si se integran todas las llamadas а una función, ОСС no sacará la 
función en código ensamblador. Esto significa que la función ya no se pue- 
de separar en tiempo de ejecución. 

SA 


Opciones de destino 


Todas estas opciones comienzan con -т y permiten la elección entre los modelos 
hardware y configuración. Por ejemplo, si está ejecutando algunas versiones de UNIX 
en hardware de Sparc, puede elegir entre compilar para la CPU antigua como Cypress 
о para la moderna como SuperSparc. 

Cada CPU tiene posibilidades diferentes y las opciones de destino le permiten ele- 
gir lo mejor de cada una. 


El depurador GNU 


GNU ofrece un depurador que puede depurar tanto programas C como C++. Este 
depurador se llama GBD y puede trabajar con archivos producidos por otros compiladores 
diferentes de ОСС: Incluye soporte parcial para otros lenguajes tales como Modula-2, 
FORTRAN y Pascal. 

Puede usar GDB de muchas formas. Su interfaz nativa es una interfaz de línea de 
comando, pero puesto que Emacs tiene un modo de operación GDB, puede usar Emacs 
como interfaz de GDB. 


41. Uso de herramientas GNU de desarrollo 875 


GDB le proporciona cuatro servicios principales: 


21 Le permite arrancar su programa y especificar cualquier cosa que modifique su 
comportamiento. 


271 Detiene su programa con arreglo a las condiciones impuestas por usted. 
œ] Examina el estado de su programa al parar. 


b=] Le permite hacer modificaciones en su programa, de forma que puede probar la for- 
ma en que esas modificaciones afectarán a un error y al resto del programa. 


invocar СОВ 


Puede llamar a GDB de tres formas básicas: 
- gdb <program> 
- gdb <program> <core file> 


- gdb <program> <pid> 


En la primera forma, llama a GDB con <program> como argumento, donde <program> 
es el nombre de un archivo ejecutable. 

La segunda forma llama a GDB con «program» y «core file» en donde «core 
file> es el nombre del archivo core (normalmente core' pero el nombre puede ser 
otro). Este archivo contiene una instantánea de los estados exactos en los que estaba 
su programa cuando se paró bruscamente. Al llamar a GDB indicando el archivo core, 
situará el programa exactamente en ese mismo estado dentro de GDB. 

Crear archivos core para ciertos programas es imposible. A veces, necesita captu- 
rar un tipo de error insidioso que es intermitente y que no hace parar bruscamente su 
programa. La tercera forma de llamar a GDB es con <program> y <pid>, donde <pid> 
es el número de identificación del proceso en ejecución. Cuando lo llama de esta ma- 
nera, GDB se liga al programa en ejecución y comienza a examinar el programa de for- 
ma que usted lo puede depurar. 

A continuación reproduzco el mismo programa del capítulo 37 en el listado 41.1. 


Listado 41.1. Programa que genera una segmentación. 


tinclude <stdio.h> 

#include «fcntl.h» 

#include <errno.h> 

int openbuffer (filename) 

char *filename; 

{ 

int. fd; 

if ((fd=open(filename,O_RDONLY) ) <0) 
{ 
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fprintf (stderr, "Cannot open %s, errno=<%d>1n", filename, errno); 
exit (-1); 
) 
return(fd); 
) 
int readbuffer(fd,buffer,size) 
int fd; 
char *buffer; 
int size; 
( 
int retc; 
if ((retc-read(fd,buffer,size))!-size) 
if (retc«0) 
( 
fprintf(stderr,"Cannot read, errno=%d\n",errno) ; 
exit(-2); 
) 
else if (retc) 
fprintf (stderr, "Partial read\n"); 
return(retc); 
} 
int countchar (buffer) 
char *buffer; 
{ 
int ent; 
char *p; 
p=buffer; 
while(*p) 


return (cnt); 

} 

main () 

( 

int fd; 

int cntz0; 

char inbuf[1024]; 

fd=openbuffer("/usr/lib/libc.a"); 

while (readbuffer(fd,inbuf,1024)) cnt+=countchar(inbuf) ; 
printf("Bizarre character count=%d\n",cnt) ; 


} 
A continuación de esta linea hago la entrada a la que sigue la salida siguiente: 


$ gdb badprog core 

GDB is free software and you are welcome to distribute copies of it under 
certain conditions; type "show copying" to see the conditions. 

There is absolutely no warranty for GDB; type "show warranty" for details. 
GDB 4.7 (NeXT 3.1), Copyright 1992 Free Software Foundation, Inc... 

Reading symbols from /home/badprog...done. 

Reading symbols from /usr/shlib/libsys_s.B.shlib...done. 

Reading in symbols for badprog.c...done. 

0x3dda in countchar (buffer=0x3fff89c "!<arch>\n_ .SYMDEF SORTED747000476 0 
45 if ((*p)==*\n") cnt++; 
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GDB indica el lugar en el que el programa falla: 


(gdb) where 
#0 Ox3dda in countchar (buffer=0x3fff89c "!<arch>\n__.SYMDEF SORTED747000476 
#1 Ox3e40 in main () at badprog.c:58 


El comando where muestra la pila. La función countchar se llama en main. Con 
el comando frame 0 obtengo el contexto de la función countchar. De igual manera, 
frame 1 de da el contexto de main: 


(gdb) frame 0 

#0 Ox3dda in countchar (buffer=0x3fff89c "!<arch>\n__.SYMDEF SORTED747000476 
45 if ((*p)=="n%) cnt++; 

(gdb) list 40,50 

40 char *p; 

41 

42 p=buffer; 

43 while (р) 


44 { 
45 if ((*р)==`\п') cnt++; 

46 р++; 

47 } 

48 return(cnt); 

49 } 

50 

(gdb) print buffer 

51 = 0x3fff89c "!<arch>\n__.SYMDEF SORTED747000476 0 1 100644 58652 


La condición de terminación está en el puntero en lugar del carácter al que apunta 
el puntero. 


(gdb) print p 

$1 = 0x4000000<Address 0x4000000 out of bounds» 

(gdb) print *p 

$2 - Cannot access memory: address 0x4000000 out of bounds. 


El problema lo causa un intento de escribir en memoria más allá de la posición a la 
que puedo acceder: 


(gdb) frame 1 
#1  0x3e40 in main () at badprog.c:58 
58 while (readbuffer(fd,inbuf,1024)) cnt--countchar(inbuf); 


Veamos el buffer mientras se encontraba en main: 


(gdb) print inbuf 

$3 = {"!<arch>\n__.SYMDEF SORTED747000476 0 " 100644 58652 
\n\ 

(gdb) q 


Vemos que me puedo mover de una función a otra y así examinar cada llamada in- 
termedia desde la función main a la función que falla. 
GDB tiene muchas más características. Ahora verá las más importantes. 
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Opciones de línea de comando 


GDB puede tomar las opciones que se presentan en la tabla 41.10. 


-symbols <file> 
-c 

-core <file> 

-X 
-command <file> 
-d 

-directory <dir> 


-nx 


-batch 


Tabla 41.10. Opciones de linea de comando. 


Resultado 


Hace que GDB lea la tabla de símbolos de otro archivo. 


Hace que GDB use <file> como archivo core. 


Hace que GDB lea y ejecute comandos del archivo <file>. 


Añade <dir> a la lista de directorios de búsqueda de archivos fuente. 


Hace que GDB no ejecute comando alguno del archivo .gdbinit, que 
contiene los comandos que se ejecutan cada vez que se arranca GDB. 


Hace que GDB se ejecute en modo batch. Se usa normalmente con la 
opción -command. GDB saldrá debidamente después de haber eje- 
cutado todos los comandos del archivo de comando especificado con 
-command 


No imprime la información de la licencia cuando se arranca GDB. 


Comandos de GDB 


GDB entiende un vocabulario variado. La tabla 41.11 le muestra algunas de esas 
claves que puede usar mientras depura un programa. 


shell <command> 
quit 
make 
help 
help <category> 


help <command> 


Tabla 41.11. Comandos de GDB. 


Resultado 


Arranca un shell y lo ejecuta. 
Sale de GDB. 
Arranca la utilidad make y le pasa los argumentos de <args>. 


Presenta la ayuda de GDC sobre categorías de comandos. 


Presenta la ayuda de GDC sobre una categorías de comandos. 


Presenta la ayuda completa de GDC sobre un comando. 
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complete <str> Lista los comandos que empiezan por <str>. 


run <args> Arranca su programa y le pasa los argumentos <args>. Puede conte- 
ner direcciones de E/S. 


attach <pid> Liga GDB a un proceso con la PID indicada. 


detach Desliga GDB del proceso en ejecución. Observe que si abandona GDB 
o usa el comando de ejecución mientras está ligado a un proceso en 
ejecución, matará el proceso. Por tanto, para dejar el proceso vivo use 
siempre detach. 


GDB le permite depurar programas múltiplemente enlazados. La tabla 41.12 le da 
una serie de comandos con este propósito. 


Tabla 41.12. Comandos de depuración para programas con ¿hreads múltiples. 


Opción Resultado 


thread <number> Hace del número indicado el número de thread actual. 

info threads Lista todos los threads que están presentes. 

thread apply Aplica un comando a una lista de threads. La lista puede ser una lista 
<list> <args> de números de threads o la clave ALL, para aplicar el comando a todos 


los threads. <args> es el comando que se aplica. 


GDB también le permite parar el programa bajo ciertas condiciones. Antes de dar 
la lista de comandos tenemos que definir dos conceptos, punto de corte y punto de ob- 
servación. Un punto de corte es un puntero que puede fijar en un lugar del código. Cuan- 
do se ejecuta el código al que apunta el puntero, el programa se para. Un watchpoint 
supervisa una expresión y, cuando ésta alcanza un cierto valor que usted decide, su 
programa se para. Fija puntos de corte y puntos de observación con diferentes coman- 
dos, pero una vez situados, el mismo comando que utilizó para habilitarlos los inhibe y 
elimina. 

La tabla 41.13 presenta una lista de comandos para parar un programa bajo ciertas 
condiciones. 


Tabla 41.13. Comandos de parada condicional. 


Opción Resultado 


break <function> Pone el punto de corte al principio de <function>. 


break <line> Pone el punto de corte en la línea número <line>. 
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Opción Resultado 


break <offset> Pone el punto de corte en +/- <offset> líneas del punto donde 
se paró el programa. 


break <file>:<f> Pone el punto de corte al principio de la función <£> en el archi- 
vo fuente <file>. 


break <file>:<l> Pone el punto de corte en la línea <1> del archivo<file>. 
Break Pone el punto de corte en la siguiente instrucción a ejecutar. 


break <args> if <cond> Pone el punto de corte dependiendo de <args>, que es la mis- 
ma serie de argumentos que puede tomar el corte si la condi- 
ción <conf> es verdadera. 


tbreak <args> Pone un punto de corte que se eliminara en cuanto pare el pro- 
grama. 


info break Imprime la lista de todos los puntos de corte y puntos de obser- 
vación que están puestos. 


watch <expr> Fija un punto de observación para la expresión <expr>. Cuan- 
do la expresión se hace TRUE, el programa se para. 


Clear Suprime los puntos de corte puestos en la próxima instrucción 
a ejecutar. 


clear <f> Suprime los puntos de corte puestos al principio de la función 
LES, 


clear <file>:<f> Suprime los puntos de corte puestos al principio de la función 
<f> en el archivo fuente <file>. 


clear <l> Suprime los puntos de corte puestos en la línea <1>. 


clear <file>:<l> Suprime los puntos de corte puestos en la línea número <1> en 
el archivo fuente <file>. 


Delete Elimina todos los puntos de corte. 


delete <args> Elimina los puntos de corte de la lista <args> como la del co- 
mando info break'. 


Disable Inhibe todos los puntos de corte. 


disable <args> Inhibe los puntos de corte indicados en <args>. 


Enable Habilita todos los puntos de corte. 
enable <args> Habilita los puntos de corte especificados en <args>. 
enable once <args> Habilita los puntos de corte especificados en <args> de forma 


que se inhibirán en cuanto el programa pare. 


enable delete <args> Habilita los puntos de corte especificados en <args> de forma 
que se eliminarán en cuanto el programa pare. 


Además están los comandos para recorrer paso a paso el programa, que se pre- 


sentan en la tabla 41.14. 
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Tabla 41.14. Comandos paso a paso. 


Opción Resultado 


Continue Reanuda la ejecución hasta que aparezca el siguiente punto de corte. 
Si el programa paró en ese punto debido a un punto de corte, el punto 
de corte se evita. 


continue <count> Igual que continue. El número opcional <count> representa las veces 
que la ejecución debe pasar por el punto de corte ignorándolo. 


step Continúa la ejecución hasta la nueva línea fuente. 


step <count> Igual que step. Hace que GDB siga en modo step <count> número 
de veces. 

next Continúa la ejecución del programa hasta que se encuentre una nueva 

línea fuente dentro de la misma trama. Significa que no se siguen las 

llamadas a funciones. 


next «count» 


finish Continúa la ejecución hasta que la función actual vuelve. 


until Continúa la ejecución hasta que se alcanza una nueva línea fuente pa- 
sada la actual. Esta opción se usa para evitar pasar por un bucle más 
de una vez. until' parará la ejecución cuando se termine el bucle. 


dut «Joc Continúa la ejecución del programa hasta que se llega a la posición 
«loc». El argumento «1oc» puede ser cualquiera de los que toma el 
comando break'. 


GDB le permite tratar las sefiales enviadas a su programa (ver tabla 41.15). Es muy 
ütil porque puede bloquear una sefial de forma que su programa no la vea o puede pa- 


rar su programa con una determinada señal. 


Tabla 41.15. Opciones de tratamiento de señales. 


Opción Resultado 


info signals Muestra las señales tratadas actualmente por GDB y cómo se tratan. 


handle <signal> Indica a GDB que trate la señal <signal> como indica <arg>, que 
<arg> puede ser uno o más de los siguientes: 


Pass Permite que su programa vea la señal. 

Nopass No permite que su programa vea la señal. 

Stop Para su programa al recibir la señal. 

Nostop Permite que su programa se ejecute al recibir la señal. 
Print Imprime mensajes al recibir la señal. 

Noprint No imprime mensajes cuando se recibe la señal. 


signal <signal> Continúa la ejecución de su programa y envía la señal <signal>. 
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Ahora tiene una idea de la riqueza de comandos de GDB. Puede utilizar otros co- | 
mandos. GDB le permite hacer depuraciones remotas por medio de conexiones TCP/IP../ 
Esto significa que puede ejecutar GDB en su máquina local y depurar un programa que 
se ejecuta en otra máquina. Puede hacerlo gracias a una extensión de GDB llamada 
gdbserver. , 

Puede operar GDB desde Emacs, editor muy popular que mucha gente utiliza como 
entorno de desarrollo. Emacs tiene un modo GDB que hace una interfaz íntima con 
GDB. ~ 
Hay dos interfaces graficas con GDB que no estan distribuidas ni soportadas por 
GNU, pero como han sido desarrolladas especialmente para trabajar con GDB, mere- 
cen una mención. La primera es gdbtk (ftp: //ftp.cygnus.com/pub/gdb/), y la 
segunda se llama xxgdb (ftp: //ftp.x.org/contrib/utilities). 

El gábtk es un paquete grande que incluye la propia interfaz, tk y tc1. Normalmen- 
te van juntos y es una nueva forma de hacer programas en X Windows. Ejecutan primi- 
tivas de alto nivel para construir los elementos GUI. 

Y el xxgdb es un paquete sencillo que se compila en poco tiempo. Trabaja con 
GDB 4.x, pero debe trabajar también con versiones anteriores. Soporta dos modos de 
operación, una o varias ventanas. 


Las librerías de GNU 


El proyecto GNU ha creado varias librerías que incluyen una funcionalidad que en 
otro caso tendría que pagar si la quisiera tener. 


La librería С 


Le ofrece una completa implantación de los estándar ANSI e incluso una extensión 
de POSIX. Muchas de las funciones de esta librería son mejoras de su ejecución tradi- 
cional. Por ejemplo, la librería С incluye un malloc que es más rápido y consume me- 
nos memoria que el malloc regular. 


La librería C++ 


Es una colección de clases que se ha desarrollado para trabajar con GCC (C++). 
La mayoría de ellas también trabajan con el compilador regular, pero trabajan mejor con 
el compilador GNU C++ (aunque los programas que usan esas clases, compilados con 
compiladores regulares, funcionan sin diferencias apreciables comparadas con las de 
su homólogo G++). 
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La librería de objeros NeXT 


Los objetos NeXT tienen la reputación de ser sencillos de usar. GNU ofrece exac- 
tamente la misma funcionalidad con esta librería. Aunque estos objetos no sean com- 
patibles en tiempo de ejecución con los NeXT, le dan la misma facilidad de uso y, más 
importante, la misma funcionalidad (lo que incluye objetos distribuidos). 


Herramientas de desarrollo 


GNU no sólo le permite programar en C, C++ y Objective C libremente. También le 
ofrece conversores de lenguaje. £2c convierte programas FORTRAN 77 en código fuente 
C, que puede compilar con GCC. p2c convierte programas en Pascal a código fuente C. 
GDB soporta parcialmente depuración de archivos fuente FORTRAN y Pascal, pero 
la impresión de variables en GDB y operaciones similares se usan en sintaxis C. 
Hay una extensión de GNU llamada GUILE, que es un lenguaje de extensión que 
permite hacer extensibles programas de C-— 
Y GNU ofrece otra utilidad llamada autoconf/que no es exactamente una herramien- 


LS / P r \ -— x 
/ ta de desarrollo. Le permite configurarautomáticamente su archivo make (supuesto que 
/ quiera usar make), dependiendo de varias características de la plataforma en la que es- 


tá preparando-la compilación de su programa. La utilidad autoconf genera un progra- 
ma llamado (configure. Una vez generado este programa, su ejecución produce una 
salida que le'indica lo que configure está buscando; posteriormente genera un archi- 
vo make. A continuación puede ver el resultado del programa configure con tk4.1: 


loading cache ./config.cache 

checking for a BSD compatible install... (cached) /usr/bin/install -c 
checking for ranlib... (cached) ranlib 

checking for prefix by ... checking for wish... no 

checking how to run the С preprocessor... (cached) cc -E -traditional-cpp 
checking for unistd.h... (cached) yes 

checking for limits.h... (cached) yes 

checking stdlib.h... yes 

checking whether cross-compiling... (cached) no 

checking for ANSI C header files... (cached) yes 

checking for mode_t... (cached) no 

checking for pid_t... (cached) no 

hecking for size_t... (cached) yes 

hecking for uid_t in sys/types.h... (cached) yes 

hecking for X... (cached) libraries , headers 

hecking for X11 header files... checking for -lXbsd... (cached) no 
hecking for connect... (cached) yes 

hecking for gethostbyname... (cached) yes 

hecking for sin... (cached) yes 

hecking for -lieee... (cached) no 

checking for memmove... (cached) yes 

checking whether char is unsigned... (cached) no 


aoa oO a a 
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checking for BSDgettimeofday... (cached) no 
checking for gettimeofday declaration... present 
checking for strtod... (cached) yes 

checking for Solaris 2.4 strtod bug... ok 
checking versions in library names... ok 
creating ./config.status 

creating Makefile 

creating tkConfig.sh 


Historia: Compilación de paquetes de OTROS SISTEMAS 


La utilidad autoconf le puede ahorrar mucho tiempo en el mantenimiento de con- 
figuraciones de varios sistemas. Con él he podido compilar en mi máquina paque- 
tes que ni siquiera eran portados a esa máquina. Configure hizo la parte grande 
del trabajo comprobando lo que podía hacer mi sistema y adaptando el makefile en 
consecuencia. 


Los próximos productos de desarrollo GNU 


Como puede ver, GNU es verdaderamente un gran proyecto. Sin él, tendríamos 
que pagar por todas estas herramientas de alta calidad. Estas herramientas son una 
buena competencia para los productos comerciales. Si un software libre puede hacer 
algo que uno comercial no puede, obviamente algo va mal. Si GNU no existiera, pode- 
mos asegurar que la calidad de los productos comerciales sería inferior que la que en- 
contramos hoy día. 

El proyecto GNU sigue evolucionando. La gente sigue desarrollando software nue- 
vo. Puesto que las personas involucradas en el proyecto GNU son todas voluntarias, el 
proceso de desarrollo no es todo lo rápido que debiera. Existen soluciones. GNU acepta 
donaciones económicas y trabajo por cuenta propia. Si le gustan las herramientas de 
GNU y piensa que pueden ayudar a otras personas como usted, no lo dude, écheles una 
mano. Los productos futuros de GNU que podremos ver un día son: 


œ] Versiones nuevas de los productos actuales. 


GnuStep, la ejecución GNU de API orientada a objeto que se está proponiendo 
como estándar. En este momento, el trabajo que se está haciendo es una librería 
Objective C, pero queda mucho por hacer hasta que el proyecto GnuStep cumpla 
realmente con los requerimientos del estándar propuesto. 


C Un intérprete C. GNU desea (esperemos que planifique) añadir capacidad de intér- 
prete a GCC y GDB. GCC genera el tipo de código que puede procesar un intérpre- 
te. Queda mucho trabajo por hacer antes de que se termine este proyecto. 


42. Más herramientas 
de GNU 


Este capítulo le presenta más herramientas de GNU. 


Herramientas de lenquajes GNU 


Ya ha visto lo potente que puede ser el entorno de desarrollo de GNU. Tan impresio- 
nante como siempre, la Free Software Foundation proporciona muchas más herramien- 
tas y utilidades igualmente impresionantes. 


HERRAMIENTAS de CONVERSIÓN 


Reconociendo que no todos los desarrolladores utilizan C y C++ como sus lengua- 
jes, las herramientas GNU tiene una buena cantidad de utilidades que pueden convertir 
el código fuente de cualquier otro lenguaje, en un lenguaje que es compatible con los 
diferentes compiladores y con las herramientas utilizadas en el entorno de desarrollo de 
GNU. 

Estas herramientas proporcionan un procedimiento sencillo para mantener aplicacio- 
nes heredadas. 

GNU puede procesar varios lenguajes y devolver código fuente C. A continuación 
veremos dos herramientas GNU: F2C y P2C. 
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F2C 
Es una utilidad de conversión que toma código fuente FORTRAN-77 y lo convierte 
en C o C++ compatible con los compiladores GCC y G++. 


P2C 


Es otra utilidad de conversión que convierte fuentes Pascal en C. El conversor P2C 
produce solamente código C sin ofrecer la posibilidad de C++. 

Es suficientemente versátil como para aceptar diferentes variantes de Pascal, como 
Turbo Pascal, ISO, HP y VAX. 


DejaGnu 


Los entornos de desarrollo incluyen herramientas para facilitar el peso de las prue- 
bas y GNU no es una excepción. 

DejaGnu proporciona un marco de trabajo para las pruebas de programas con un 
solo front-end para todas las pruebas. Este marco se ha diseñado para ser abierto y así 
proporcionar mayor flexibilidad. Combinando esto con la consistencia del front-end uni- 
versal, se encuentra con un entorno en el que puede escribir y realizar las pruebas. 

DejaGnu, como muchas herramientas de pruebas en la actualidad, usa el modelo 
de operación registro-reproducción. Puede desarrollar un literal de pulsaciones de te- 
clas, movimientos de ratón y datos para ser introducidos en un programa, bien para gra- 
bar una sesión con el programa bajo pruebas o bien para programarlo y luego reemplazar 
el literal, introduciendo los datos en el programa que se está probando. 

Este modelo ha demostrado ser un sistema muy efectivo para probar software. Es- 
ta premisa básica del modelo exige que el literal sea capaz de interpretar el resultado 
que el programa genera bajo el test, procesarlo y enviar una respuesta apropiada. 

Manteniendo los literales de pruebas a lo largo de versiones diferentes, está desarro- 
llando una librería de pruebas que facilita pruebas retrospectivas. Cuando desarrolla 
una versión nueva, ejecute el literal de pruebas en el módulo que no ha cambiado, para 
verificar que realmente ese módulo ha quedado invariable. 

El uso de esta expectativa durante todo el ciclo de desarrollo, tiene otros beneficios 
adicionales. Una vez que un módulo ha superado su prueba individual y ha pasado a la 
prueba con otros módulos, es posible utilizar de nuevo los mismos datos. Con suerte, 
el módulo se comporta de la mima forma en los dos escenarios. 

Aunque esto está bien y es bueno, cualquiera con algún conocimiento y con forma- 
ción puede escribir un literal que haga lo mismo. ¿Qué es lo que hace la expectativa 
diferente? 

Además del control de flujo normal de los programas de literales (if/then/else y simi- 
lares) y de ser capaz de enviar datos a un programa y esperar ciertas respuestas (de 
forma similar a UUCP y otros paquetes de comunicaciones), esta expectativa puede pa- 
sar el control entre el literal y el usuario en cualquier momento, en ambas direcciones. 
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Ser capaz de conmutar el control entre el literal y el usuario presenta muchas posibi- 
lidades que no existían antes. Por ejemplo, en una red puede escribir un literal en rlogin 
de una máquina a otra. Sin embargo, esto exige que su contraseña esté en el literal y, 
además, en texto claro, lo que supone un riesgo de seguridad. Expect puede comenzar 
el proceso de entrada en el sistema, pedirle la contraseña y pasarla directamente a la 
máquina remota sin almacenarla en un archivo u otro lugar del disco. 

Otra diferencia importante entre esperar (expect) y otras herramientas registro- 
reproducción es que ésta es capaz de ejecutar cualquier programa UNIX, mientras que 
las herramientas tradicionales sólo son capaces de reproducir sus propios literales. 


DLD 


Es un conjunto de librerías que se puede asociar con casi cualquier programa. Con 
la librería DLD su programa adquiere la posibilidad de cargar dinámicamente archivos 
objeto en el archivo ejecutable que se está ejecutando. 

Puede construir archivos ejecutables con todos los módulos que necesita progra- 
mar para su ejecución, enlazados al compilar el archivo ejecutable. Esto se llama enla- 
ce estático (static linking) y lo usan la mayoría de los sistemas operativos. 

Enlace estático significa que todos los módulos de objetos y librerías deben estar 
presentes para el compilador y enlazador en el momento en el que se ejecutan. Cuando 
se trabaja con un sistema completamente nuevo no es posible. 

También significa que si uno de los módulos de objeto o librería se modifica, se de- 
be asociar de nuevo todo el programa. 

Un paso hacia delante es el enlace dinámico. Algunos sistemas operativos como 
SunOS lo usan. Por ejemplo SunOs versión 4 utiliza ciertos enlaces dinámicos, aunque 
sería mejor llamarle enlace carga-tiempo. Cuando el programa está asociado, se inclu- 
yen en el archivo ejecutable las referencias a los objetos externos, no los propios obje- 
tos. Luego, se cargan los objetos reales en memoria mientras se ejecuta el archivo. 

El enlace dinámico usa un procedimiento algo diferente. El enlace dinámico permite 
que el programa añada, suprima e incluso recoloque módulos objeto dentro de su espa- 
cio de direcciones mientras se ejecuta, no al cargarse en memoria. 

DLD ofrece la posibilidad de usar auténtico enlace dinámico en los archivos ejecu- 
tables de UNIX. Lo hace por medio de una herramienta que se suministra en forma de 
rutinas de librería. No hacen falta ni archivos ejecutables nuevos ni modificaciones en 
el compilador o enlazador. 

Cuando el archivo ejecutable empieza a enlazar un módulo nuevo, la rutina DLD lo 
localiza, lo procesa (para resolver las referencias de módulos) y lo lleva a la memoria. 
Como UNIX no permite que en un proceso se modifique su segmento de texto, DLD usa 
las áreas dinámicas de datos para los nuevos módulos. 

Desenlazar es el opuesto de enlazar. Debe prestar atención especial a la memoria 
que usa el módulo asociado. DLD hace todo lo que puede para limpiar y reciclar la me- 
moria y llega a suprimir la definición de variables globales que ha definido el módulo. 
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Pero, hay cosas que DLD no puede hacer. Toda variable que modifica el módulo o 
la función de E/S, por ejemplo, no es reversible. 

DLD actualmente sólo está disponible para poca variedad de sistemas UNIX, en 
principio para las máquinas de rango medio con sistema BSD. 


Flex 


Es una abreviatura de UNIX Lex. Flex crea programas que reconocen patrones en 
los programas (comúnmente llamados scanners). Los scanners se compilan y asocian 
con el programa que los usa para evaluar la entrada de patrones (conocidas como ex- 
presiones regulares) y ejecutar la sección correspondiente del programa. 

Los scanners se usan en muchos sitios, desde compiladores hasta en la sintaxis de 
expresión regular de vi. 

Cuando un programa ejecuta el scanner, analiza la entrada que recibe buscando 
secuencias que coincidan con cualquiera de los patrones definidos. De las secuencias 
que coinciden, se usa la que coincide con el primer patrón definido en el scanner. La se- 
cuencia se pasa al programa para que haga con ella lo que quiera. 

Si no coincide ninguna secuencia con los patrones, se ejecutan las reglas predeter- 
minadas: la secuencia de entrada se pasa como salida sin procesar nada. 

Flex se basa en el programa Lex realizado originariamente por AT&T. Flex, sin em- 
bargo, tiene extensiones adicionales y algunas incompatibilidades. La extensión más 
importante está en el área de la velocidad: Flex ha demostrado ser más rápido que Lex. 
Flex ha sido desarrollado para ser compatible con las especificaciones POSIX. Puede 
usar Flex, al igual que Lex, con el generador de analizador sintáctico yacc. 


GNATS 


Es un sistema para rastrear errores de software. Aunque la aplicación de las herra- 
mientas de diseño GNU y las pruebas con DejaGnu deberían haber eliminado todos los 
problemas de software, estos pueden aparecer inesperadamente. 

Las descripciones de problemas de software se almacenan en una base de datos 
en categorías de problemas diferentes. Por ejemplo, todo informe enviado de la catego- 
ría de errores de Flex se guarda en directorio GNATS como archivo de texto. 

La base de datos GNATS necesita un administrador, que gestione las categorías 
válidas y las listas de quién es responsable de qué categoría, su dirección de correo 
electrónico y de quién está autorizado a enviar informes de errores. 

Manteniendo el rastro de quién es el responsable de cada categoría, GNATS puede 
enviar el correo electrónico con los informes de errores a los mejor equipados para so- 
lucionar el error alegado. 

Los informes pueden tener los siguientes estados: abierto, analizado, devuelto y 
cerrado. 
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251 Abierto es el estado inicial de todo informe enviado. Indica que el error se ha introdu- 
cido en la base de datos y que se ha enviado correo electrónico al responsable de 
esa categoría. 


21 Analizado significa que el responsable ha examinado el error, confirma que es un 
error y está trabajando en busca de la solución. 


«1 En el estado devuelto, el responsable ha descubierto y aprobado una solución, y la 
ha mandado al informador original del error. 


Ex Un error cerrado indica que quien lo envió ha recibido, probado y aprobado la so- 
lución. 


Como el sistema GNATS se construyó primariamente con programas C, literales 
shell y Emacs Lisp, puede acceder a la mayor parte de la funcionalidad de GNATS des- 
de Emacs. 


Indenrt 


Es una actualización del Indent incluido en el UNIX de BSD. Indent da formato a las 
fuentes C. Mientras la mayoría de los otros programas sangran al estilo Kernighan and 
Ritchie, Indent de GNU da formato al código GNU de forma estándar. Independientemen- 
te del estilo usado, la sangría puede ayudar a que toda fuente sea más comprensible. 
Por supuesto el estilo Kernighan and Ritchie está disponible junto con otros estilos como 


opción. 
Listado 42.1. Código fuente cuando lo escribo. 
#include <sys/time.h> 
main() { 
struct timeval tp; 
struct timezone tzp; 
int flag[40], array[6], value, count, i, switchflag, save; 
for {i = 0; i <. 4240; 441) 1 
flag[i] = 0; ) 
count - 0; 


gettimeofday(&tp, &tzp); 
srandom(tp.tv sec); 

while (count « 6) ( 

value - (random() / 10000) $ 40; 
if (flag[value] == 0) { 
array[count] = value + 1; 
flag[value] = 1; 

++count; } } 

do { 

switchflag = 0; 

for (1 = Oe X « By +a) Y 

if (array[i] > array[i+1]) { 
save = arrayli]; 


892 UNIX a fondo 


array[i] = array[i+1]; 
array[i+1] = save; 
switchflag = 1; } } 

} while (switchflag == 1); 
for (i = 0; i < 5; ++i) 
printf("$d-", array[i]); 
printf("%d\n", array[5]) } 


Listado 42.2. Codigo fuente al que se ha pasado Indent (con el estilo Kernighan y Ritchie). 


#include <sys/time.h> 
main () 
{ 
struct timeval tp; 
struct timezone tzp; 


int flag[40], array[6], value, count, i, switchflag, save; 
for (i = 0; i < 40; ++i) { 
flagl[i] = 0; 
} 
count = 0; 


gettimeofday(&tp, &tzp); 
srandom(tp.tv sec); 
while (count « 6) ( 


value - (random() 10000) $ 40; 
if (flag[value] == 0) ( 
array[count] = value + 1; 
flag[value] = 1; 
++count; 
} 
} 
do { 
switchflag = 0; 
for (i = 05 i =} 5; RA) 4 
if (array[i] > array[i + 1]) ( 
save = array[i]; 
array[i] = array[i + 1]; 
array[i + 1] = save; 
switchflag = 1; 
} 
} 
} while (switchflag == 1); 
for (ії = 0; i < 5; +41) 
print£("*d-", arrayli]); 
printf("%d\n", array[5]); 


Los tres estilos más importantes opcionales son: 


7 GNU. Estilo predeterminado que, como se indicó anteriormente, da el formato se- 
gún el estilo especificado, usado en el proyecto GNU. 


œ] Kernighan and Ritchie. Usado en el libro The C Progamming Language. 


œ] Original. Es el estilo original C usado por la Universidad de California en Berkeley. 
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Ncurses 


Una parte importante de la mayoría del software es la posibilidad de presentar algo 
en pantalla: una pantalla de entrada, de salida o cualquier cosa. Una herramienta impor- 
tante para presentar datos consistentemente en diferentes tipos de terminal es el vene- 
rable curses. 

Ncurses se ha diseñado para emular la funcionalidad de la librería estándar curses, 
así como la XPG4. Como tal, soporta el control de toda la pantalla, la ventana y de la 
manipulación del relleno y presentación, de leer la entrada del terminal, del color y de las 
posibilidades del terminal. Ncurses es la librería que sustituirá a la 4.4 BSD, que va a 
dejar de mantener. 

Para Ncurses, las ventanas y los rellenos son tipos de terminales algo especiales: 
Ninguno de ellos significa necesariamente toda la pantalla. Ncurses no trata ventanas 
que se solapen, siendo una ventana una parte de la pantalla. Un relleno es una ventana 
especial no restringida a la dimensión de la pantalla física ni necesita que se llene toda 
la pantalla. 

Para ayudar en la búsqueda de errores, Ncurses puede producir registros de traza 
que rastrean las acciones tomadas por Ncurses durante la ejecución del programa. 


Smalltalk 


Smalltalk se trata de un lenguaje interpretado que utiliza el modelo orientado a ob- 
jeto. Smalltalk ha sido escrito en C de forma altamente portable y ha sido transportado 
incluso a DOS. 

Es un lenguaje hecho y derecho en el sentido que tienen control de flujo e incluso 
soporta control básico de asociación (thread). 

Trata todos sus parámetros como objetos, como ocurre en la mayoría de los siste- 
mas orientados a objeto. 

Impone una jerarquía de clases en sus objetos con el objetivo de que los objetos re- 
lacionados puedan heredar el código de sus antepasados. En este tipo de jerarquía, en 
cuanto un objeto ha sido definido debidamente, verá que sólo necesita realizar un algo- 
ritmo una vez y es heredado por los descendientes. 

Una clase digna de mención es la clase secuencia. Una secuencia de Smalltalk es 
similar a la de С. Una secuencia proporciona una visión secuencial de un recurso, mien- 
tas los elementos se leen o escriben, la posición de la secuencia avanza hasta que se 
llega al final. Como en otros recursos secuenciales puede fijar la posición actual, permi- 
tiendo acceso aleatorio a la información de la secuencia. 

Una secuencia de Smalltalk también le proporciona la posibilidad de escribir en la 
secuencia, sin trastocarla, cosa que muchas secuencias no permiten. 

Esta es una ejecución completa del lenguaje Smalltalk. La Unica clase que no ha si- 
do implantada por GNU es la de interfaz gráfica de usuario (GUI). 
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Ornas herramientas GNU 
Presentamos otras herramientas de GNU. Suelen ser comandos de UNIX. 


Bash 


Bourne Again Shell es un shell UNIX. Es el usado y preferido del proyecto GNU. Es 
una ejecucion del estandar shell de POSIX y contiene elementos de los shell Bourne, C 
y Korn. 


La historia de POSIX 


POSIX es el nombre de una familia de estandares basada en el sistema operativo 
UNIX. Considera un amplio rango de funcionalidad para estandarizaciones, desde 
servicios, aplicaciones de sistema e incluso gestión de sistema. El grupo de trabajo 
1003.2 se responsabiliza de las utilidades Shell. El foco del grupo ha sido la interfaz 
entre shell y las utilidades normalmente ejecutadas desde la línea de comandos de 
shell. 

Bash ha incluido en gran medida el estándar 1003.2. La configuración predetermi- 
nada de Bash tiene algunas diferencias, debidas principalmente al aumento de fun- 
cionalidad. El estético estándar POSIX se ejecuta en línea de comando. 


Probablemente la mejor forma de disfrutar del sabor de la funcionalidad de Bash es 
describir algunas diferencias con otros miembros de la familia. 

Toda la funcionalidad del shell Bourne está presente en Bash, con algunos extras: 
21 'l'es una palabra reservada que invierte los valores devueltos por pipe. 


œ] Bash contiene un host de variables de entorno, especialmente las relacionadas con 
la historia de comandos. 


t« Bash lee ~ / .bashrc para shell interactivos (y usa la variable $ENV para los no in- 
teractivos). 


œ] El histórico de comandos es un shell intrínseco (no es un ejecutable separado). 
tJ Bash tiene otros comandos intrínsecos, como logout, pushd y рора. 


œ] Bash puede exportar funciones. 


Varias funciones del shell C están presentes en Bash, como control de trabajos, ex- 
pansión del histórico y variables de entorno que pueden controlar el comportamiento del 
shell interactivo (como IGNOREOFF para evitar que Control-D le despida del sistema). 
Estos dos shell tienen diferencias menores. 
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Bash usa muchas características que también tiene el shell Korn. El shell Korn se 
ha hecho tan popular que muchas de sus características han sido adoptadas por el es- 
tándar POSIX. En este caso, Bash cumple con el estándar POSIX mejor que su prede- 
cesor Korn. 

El shell Korn tiene algunas características que no tiene Bash. Por ejemplo, el histó- 
rico de comandos de Korn se almacena en un archivo, mientras que Bash la mantiene 
en memoria. Otra diferencia se refiere a las variables de entorno, como EDITOR y VI- 
SUAL, que definen el editor de texto predeterminado. Bash no usa esas variables. 

_Los archivos de arranque que usa Bash ponen otra diferencia con otro shell. 

Cuando entra en el Bourne Again Shell, primero mira en /etc/profile y lo usa 


| "/ si está. Luego mira en -/ .bash_profile. Si no existe, Bash utilizará —-/bash login. 


Si tampoco encuentra el bash, files en el directorio home del usuario, usa ~/ . profile. 


Ajedrez GNU 


Como en cualquier sistema operativo decente, también hay ciertas diversiones. La 
primera que vamos a ver es el Ajedrez de GNU, de la figura 42.1. La distribución incluye 
los recursos para permitir ser compilado con las librerías X y generar un archivo ejecu- 
table para X Windows, e incluso suficientes recursos para compilarlo bajo DOS. 


Computer 0:05 A GNU Chess 
e e pp pp po p< Depth= 6 
B *R +N *B *Q *K +В *N *R 
+----+----+----+----+----+----+----+----+ 
7 *p *p "p жр tp +p tP 
+----+----+----+----+----+----+----+----+ 
6 ®р 
+----+----+----+----+----+----+----+----+ 
5 
+----+----+----+----+----+----+----+----+ 
4 
а ан аы н аа ыы анааан аны 2: В1аск 
3 | N P | 
+----+----+----+----+----+----+----+----+ 
2 Р Р Р Р Р Р Р My move is: g'g6 
+----+----+----+----+----+----+----+----+ 
1 R B Q K E N R Your move is? bic3 
+----+----+----+----+----+----+----+----+ 
а n c d e £ g h 
Human 0:09 


Figura 42.1. ¿Quiere alguien jugar al ajedrez? 


Puede controlar el tiempo utilizado en cada movimiento así como permite fijar el es- 
tilo de juego. 

Puede mover las piezas de dos formas. Con la notación a2a4, dónde se indica con 
la primera pareja la posición de comienzo y con la segunda el destino del movimiento. 
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La segunda notación es pf1 donde la primera letra indica el tipo de pieza (p=peones, 
n=caballo, etc.). 

Tiene una gran variedad de opciones, incluida la posibilidad de cambiar los colores 
y de forzar al ordenador a jugar a ambos lados. 


Cpio 


Copia archivos en una carpeta o los lee de ella. Una carpeta es un archivo que con- 
tiene otros archivos, normalmente comprimidos de alguna manera, junto con informa- 
ción sobre los archivos, como sus nombres, propietario y permisos. Esta carpeta puede 
ser guardada en un disco, cinta magnética o como parte de una pipe. 

El uso más generalizado de Cpio es como sustitución del comando tar. En este 
sentido, Cpio se usa como sistema de copia de respaldo, normalmente en cinta magné- 
tica. La compresión que resulta de usar Cpio (o tar) no es tan alta como si se usa Gzip 
(que se verá más adelante). 

Cpio trabaja en tres modos: copy-in, copy-out y copy-pass. En el modo copy-in, 
copia el archivo de la copia de seguridad en uno de uso normal. El modo copy-out es 
el inverso. En el modo copy-pass copia archivos de un lugar a otro. 

Cpio de GNU puede entender copias de seguridad de diferentes formatos, como 
archivos binarios, archivos ASCII, carpetas tar, carpetas tar GNU y carpetas Cpio. 
Cpio, de forma predeterminada, escribe sus carpetas en formato binario por compatibi- 
lidad con el Cpio antiguo. 


Emacs GNU 

Se le puede considerar el abuelo de las herramientas de GNU. Richard Stallman 
usó Emacs como piedra angular del proyecto GNU. Por tanto, no se sorprenda al descu- 
brir que Emacs es un editor enormemente versátil y totalmente equipado. 

A riesgo de llegar a una conclusión antes de comenzar, Emacs hace de todo. ¿Quiere 
editar archivos grandes? No hay problema, Emacs lo puede hacer. ¿Quiere escribir un 
programa en C y que se pongan las sangrías automáticamente mientras lo escribe? Emacs 
también lo puede hacer. ¿Quiere leer noticias sin salir del editor? También. ¿Qué le 
parece usar un editor que pueda ser transportado a los UNIX más importantes, a Microsoft 
Windows e incluso a DOS, en el que usted sólo necesita conocer un conjunto de coman- 
dos? Bien, si escribe el mensaje, Emacs lo enviará y recibirá la respuesta de correo 
electrónico de su jefe (probablemente, no). 

Emacs fue diseñado antes de la aparición de los eficientes sistemas de ventanas 
(como X Windows). En aquel momento se necesitaban tener varios archivos abiertos en 
el mismo momento: el código fuente, los archivos de encabezado, los listados de los 
errores de compilación y los mensajes de correo electrónico, explicando por qué el po- 
liéster no estará nunca anticuado. 
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Emacs se escribió en Lisp, por eso, muchas de las funciones son pequeños progra- 
mas Lisp. 

Gracias a su flexibilidad, se han podido añadir diferentes modos. Por ejemplo, el 
modo de lenguaje C le hará la sangría de forma automática y dará formato al código 
fuente mientras lo escribe. 

A pesar de tener modos, se le considera un editor sin modos. Esto significa que 
Emacs puede aceptar comandos y texto al mismo tiempo. Por ejemplo, para retroceder 
una línea para corregir un error de escritura presione Control-P, para ir hacia adelante 
presione Control-F hasta el error, corríjalo y presione Control-N para bajar a la línea 
donde estaba. 

Por supuesto, Emacs trata las exigencias más normales de la edición de texto: mo- 
ver líneas enteras, mover párrafos, deshacer modificaciones, buscar y reemplazar y fu- 
sión de archivos, por nombrar algunas de las características. 

Sin embargo, todo tiene su precio, Emacs es grande. El archivo comprimido tar 
con código y documentación tiene más de 7,5 MB. La ejecución necesita varios megabytes 
de espacio swap. Si se ejecutan varias copias de Emacs en el mismo sistema, el siste- 
ma puede reducir su rendimiento drásticamente. 

Al menos no tendrá que salir de Emacs para enviar el correo electrónico al adminis- 
trador del sistema para quejarse sobre el tiempo de respuesta del sistema. 


Finqer 


Es un programa que consulta a un daemon, que se está ejecutando en un host 
UNIX, información acerca del usuario. La información que devuelve incluye normalmen- 
te el nombre de entrada, directorio home e informaciones personales. 

Está pensado para sustituir completamente al programa Finger de BSD. El Finger 
de BSD se diseñó cuando una red consistía en un pequeño número de servidores loca- 
lizados en una posición. 

Ahora que los sistemas personales se han expandido en potencia y popularidad, los 
sitios constan solamente de un par de ordenadores en red. Actualmente, millares de 
ordenadores personales están interconectados, aunque la mayoría de los usuarios si- 
guen situados en una máquina primaria (generalmente la de su escritorio). Por ejemplo, 
si Mary quiere saber si Joe ha entrado en el sistema y cuál es su extensión, puede lla- 
mar a Joe. También puede utilizar Finger para obtener esta información, pero como Joe 
puede haber entrado en cualquier ordenador de la docena de servidores, Mary puede 
tardar un tiempo. 

El Finger de GNU soluciona este problema. Se instala un servidor con el daemon de 
Finger. Al igual que el daemon, recoge la información acerca de quien está en los diferen- 
tes hosts del sitio. Ahora, con un solo comando, Mary puede saber qué pasa con Joe. 

Al igual que el Finger de BSD, el de GNU no sólo presenta la información demográ- 
fica del usuario, sino también el contenido de dos archivos localizados en el directorio 
home del usuario. Se muestran los archivos .plan y .project y le proporcionan al 
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usuario la información adicional sobre lo que está trabajando el usuario y de cuándo se 
espera que esté ausente. Puede incluso incluir fragmentos de la última columna de 
Dave Barry. 


Gawk 


Como ha podido suponer es una ejecución GNU de Awk, lenguaje de programación 
desarrollado por Alfred Aho, Brian Kernighan y Peter Weinberg para UNIX. 

Es un lenguaje intérprete, que supone que los comandos del programa se evalúan 
línea a línea, mientras se ejecuta el programa, en lugar de ser compilado en un archivo 
ejecutable. Gawk usa una sintaxis al estilo C y una buena parte de su funcionalidad. 

Gawk trabaja en principio sobre archivos de texto. Primero abre el archivo indicado 
y lee su contenido línea a línea. Luego toma esa línea y la divide en palabras que pro- 
cesa de acuerdo con el programa. Las palabras están separadas por espacios o tabu- 
ladores de forma predeterminada, pero puede definir cualquier separador que quiera 
utilizar. Gawk usa las palabras para compararlas con las expresiones regulares o los 
patrones definidos en el programa. Una vez que coincide el patrón, se toma la acción 
apropiada. 

Por ejemplo, dado el listado 42.3, el programa del listado 42.4 producirá el resultado 
de la figura 42.2. 


Listado 42.3. Un ejemplo de archivo de texto. 


Hello - 
This is a test data file to show the world how GAWK 


is able to process a simple text file and produce 
some really meaningful output. 


Listado 42.4. Programa Gawk. 


BEGIN {numwords = 0;) 


{ 


if ($1 - "Hello") 

printf("'Nn$&s Фа”, $1, "World"); 
else 

printf('r"'):; 


numwords - numwords + NF; 
} 


END {printf("\n\nNumber of lines in data file: %d\n", NR); 
printf ("Number of words in data file: %d\n", numwords) ; } 


Gawk produce un resumen del numero de lineas y del numero de palabrea del 
archivo de entrada. 
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*gawk -f demo.gawk data.in 


Hello World!!!!! 


Number of lines in data file: 6 
Number of words in data file: 28 
5 


Figura 42.2. Resultado de un programa Gawk. 


Ghostscript y Ghostview 


¿Ha cargado alguna vez un gran archivo PostScript de Internet y ha querido saber 
lo que ha obtenido antes de mandar los megabytes a la impresora láser? A los cinco mi- 
nutos de haberse hecho esta pregunta descubrirá que la mayoría de los paquetes de 
proceso de texto realizan mejor trabajo escribiendo PostScript que leyéndolo. 

Ghostscript es un paquete que actúa como un intérprete del lenguaje PostScript. 
Ghostscript es un lenguaje muy parecido al lenguaje PostScript de Adobe. Tanto que 
puede interpretar correctamente la mayoría de los archivos PostScript. 

Incluye un intérprete básico que se puede compilar para ser ejecutado en la mayo- 
ría de las máquinas UNIX, VMS y DOS. El intérprete procesará cualquier archivo que 
se identifique en la línea de comandos así como las entradas del teclado. 

El paquete Ghostscript puede trabajar en esa variedad de sistemas operativos porque 
incluye una librería de procedimientos de lenguaje C que la da posibilidades de presen- 
tación gráfica. Puede compilar estos procedimientos en el sistema en que se suponga 
que se va a ejecutar. 

La salida va a la pantalla, de forma predeterminada, pero lo puede modificar me- 
diante comandos en la línea de comando o con una variable de entorno. 

Ghostview es una interfaz X Windows para Ghostscript que le proporciona una ven- 
tana en la que puede dibujar. 

Como toda presentación gráfica, Ghostview puede mostrar colores, menús desple- 
gables, vistas deferentes de la ventana (horizontal, vertical o similares), tamaños de pa- 
pel diferentes y zoom. 

Ghostview puede hacer una vista preliminar de los paquetes Ghostscript y PostScript. 
Esto significa que el desplazamiento a lo largo del documento no supone que se esté 
desplazando por el propio documento. Para desplazarse por el documento necesita el 
menú Page. 

Mientras está en una página, la puede imprimir, ampliar una sección, modificar la 
orientación e incluso ajusta el tamaño del papel. 

La ventana Ghostview contiene fundamentalmente el área de archivo presentado. 
También contiene la tabla de contenido del archivo y el localizador (Locaton. El localiza- 
dor contiene las coordenadas del puntero en la ventana. Pude ser muy útil para corregir 
los bordes de un objeto. 
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Presentado en una ventana X le permite características adicionales, como marcar 
y copiar en la pantalla, así como usar las opciones de paquete de herramientas de X. 


Grep 


Es similar a la utilidad estándar de UNIX que busca en los archivos de texto un pa- 
trón (o cadena de caracteres) especificada en la línea de comandos. La Free Software 
Foundation también suministra su propia versión de Egrep y Fgrep. 

Grep es una herramienta potente para buscar cadenas de caracteres en archivos 
de texto. Cuando Grep trabaja con archivos que no son de texto, la salida es poco me- 
nos que inútil. Puede fijar una secuencia de búsqueda de forma que Grep busque su 
coincidencia exacta o la use como expresión regular. Cuando encuentra una concordan- 
cia, presenta toda la línea que la contiene. 

Por ejemplo, si quiere buscar la línea del tema en un correo electrónico antiguo, 
puede usar el comando: 


$grep Sunbject: 1995.Sendmail 


La figura 42.3 le presenta el resultado: 

Una de las mayores diferencias entre el Grep GNU y el estándar es la opción de in- 
cluir líneas distintas de la cadena de caracteres de concordancia. Con el Grep GNU 
puede incluir todas las líneas que desee en la presentación, antes o después de la línea 
buscada. El Grep estándar sólo presenta la línea con la concordancia. En el ejemplo, 
habría sido útil incluir algunas líneas a continuación de la buscada, para diferenciar los 
mensajes. 


Subject: Visitor 

Subject: Re: Wide Area Network Testing 
Subject: Hello! 

Subject: Happy Holidays! 

Subject: Re: standings... 

Subject: Re: Stuff Orders & Reminder 

Subject: Re: Your Plans 

Subject: Re: yeah, I'm going 

Subject: Re: I'm baaack! 

Subject: This afternoon... 

Subject: How not to switch computer systems... 
Subject: Oh, yeah... 

Subject: Since you mentioned mailing lists... 
Subject: And the details 

Subject: Re: Dissolution of the Team 

Subject: Month End 

Subject: Just in case you don't have enough Stress... 
Subject: Thanks! 

Subject: Re: next meeting 

Subject: FYI 

Subject: a question 

Subject: Congratulations! 

Subject: Howdy! 


2 


Figura 42.3. Todos los temas tratados el año anterior. 
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Groff 


Entra en la lista de los sistemas 'roff de dar formato a documentos. Junto con Nroff 
y Troff, estandar de UNIX, Groff lee los archivos de texto y les da formato de acuerdo 
a las secuencias de comandos incluidas en el texto. 

Groff trabaja como programa front-end. Toma las opciones de la linea de comandos 
y envía el archivo al preprocesador apropiado, tal como Geqn, que lee la linea, busca 
los comandos de formato y a continuación los procesa en forma de símbolos matemáti- 
соз apropiados. 

Groff toma la salida del preprocesador y la pasa al procesador principal, Gtroff, que 
busca en el archivo las secuencias de comandos de formato y las palabras en negrita, 
cursiva y similares y las procesa. Groff entonces toma esta salida y la pasa a un post- 
procesador (normalmente un programa que genera PostScript) para producir la salida 
final y enviarla a la impresora. 

Troff está mejor preparado para salidas de impresora PostScript y Nroff trabaja 
mejor para terminales de volcado (dump), pero Groff se adapta a muchos formatos de 
salida. Por ejemplo, aunque la salida predeterminada es PostScript, Groff puede produ- 
cir TeX, ASCII puro, e incluso vistas preliminares de X Windows, como Ghostview. 


Gzip, Gunzip y Zcat 


El tamaño del software, especialmente cuando se incluye el código fuente, presenta 
el mayor obstáculo para la distribución de software en Internet. Una mejora importante 
es la compresión. 

La Free Software Foundation no sólo la utiliza, sino que ha desarrollado la suya 
propia. Gzip es el compresor de software elegido por el proyecto GNU. Usa el algoritmo 
Lempel-Ziv (muy utilizado en otras utilidades de compresión, como PK-Zip para PC, de 
PKWare). Gzip puede comprimir un archivo de texto hasta alrededor de un 70% de su 
tamaño original. 

El sistema operativo UNIX también proporciona una utilidad de compresión, llama- 
da compress. En el que el algoritmo está protegido (copyright) y no se puede distribuir 
libremente. 

La compresión es una herramienta muy útil, pero la descompresión tiene su sitio en 
el gran esquema de cosas. El homólogo de Gzip, Gunzip, también puede descomprimir 
los archivos comprimidos con el estándar compress. 

El tercer miembro de la familia, Zcat, es una aplicación que le permite ver el conte- 
nido de un archivo comprimido (con Gzip 0 compress), sin descomprimirlo. 

Los archivos comprimidos con Gzip mantienen su nombre (junto con sus etiquetas) 
y tienen la extensión . gz. Si el resultado es un nombre de archivo demasiado largo para 
el sistema de archivo (como con algunas variantes de System V), Gzip abrevia parte del 
nombre para hacer sitio a .gz. Gzip incluye información de integridad del archivo en 
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forma de un checksum de 32 bit. Cuando Gunzip descomprime el archivo compara los 
nuevos checksum con los valores originales. 

Los archivos comprimidos con compress tiene el sufijo añadido .Z. compress no 
tiene verificación de integridad, permitiendo que Gunzip se queje del contenido de un 
archivo . 7, cuando el estándar de UNIX no lo ha hecho. Recuerde que aunque compress 
no se queje del archivo que está descomprimiendo, no tiene garantía de que el archivo 
esté correcto. La única manera de asegurar que el archivo está intacto es mediante un 
sistema que utilice alguna forma de comprobación de integridad (como Gzip). 


Ispell 


Es un corrector ortográfico que se suministra como un archivo separado, en lugar 
de estar incluido en la funcionalidad del editor de texto. 

Ispell lee el archivo especificado e informa de toda palabra que no encuentra en el 
diccionario principal o en el diccionario del usuario. Ispell marca las palabras y deja que 
las corrija el usuario. 

Toda palabra que aparece en el diccionario, que difiere de la no reconocida en una 
letra, tiene una letra de más, le falta una letra o le falta un guión, se presenta como suge- 
rencias de corrección. También hace sugerencias basándose en la raíz de la palabra no 
reconocida. 

Se usa la misma funcionalidad cuando se comprueba una palabra en la línea de co- 
mandos. No sólo es el más rápido buscando en el diccionario, sino un experto haciendo 
sugerencias. 

Otra característica agradable de Ispell es que entiende los comandos de formato de 
algunos de los sistemas más usados. Por ejemplo, si llama a Ispell con la opción -n, 
fuerza a Ispell a que ignore los comandos de formato de Nroff/Troff/Groff. Con la opción 
-t, le fuerza a que ignore los del sistema TeX. 

El paquete Ispell incluye otros ejecutables, en su mayoría utilidades de mantenimien- 
to. Esas utilidades mantienen el diccionario principal y gestionan los diccionarios perso- 
nales de usuario. 

Ispell se presenta con varios diccionarios. El diccionario por defecto es el Inglés 
Americano, pero entre ellos se encuentra el Inglés Británico. 


Less 


Es una utilidad para revisar un archivo de texto similar a More. Less tiene la funcio- 
nalidad de More ampliada. 

La mayor ampliación es su capacidad de desplazarse hacia atrás en el archivo que 
se está viendo. Se desplaza tan suavemente hacia delante como hacia atrás. 

Los comandos son una combinación de los de More y los de vi. Vea la tabla 42.1 
con la lista de comandos más usuales. 
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Tabla 42.1. Comandos de Less. 


Barra espaciadora Avanza el archivo una pantalla. 


Mueve una línea hacia abajo. 
Mueve una línea hacia atrás. 
Pasa al principio del archivo. 


Pasa a la última línea del archivo. 


Una de las características mejores es la posibilidad de personalizar la indicación de 
Less. 

Por ejemplo, puede fijar la indicación con la variable de entorno LESS y personalizar 
la indicación con la siguiente secuencia: 


-P?f$:Standard Input. ?e(END) : ?7pb%pb\% 


La opción -P indica que lo que sigue a continuación es una secuencia de Indicación 
(Prompt). Como se pueden introducir espacios en una línea de indicación, ésta debe ser 
la última opción que se pasa a Less. La sección ?£%: Standard Input. primero com- 
prueba si Less está leyendo de un archivo y, si es así, usa el archivo en la indicación. 
Si no usa la secuencia Standard Input. 

La sección siguiente, ?e (END) : ?pb%pb1%, parece complicada pero simplemente 
comprueba si está al final de la entrada. Si es así, presenta (END) en la indicación. Si 
no, busca el porcentaje del archivo leído y lo presenta. 

Como con otros programas UNIX, puede eliminar las variables de entorno opciones 
de línea de comandos. Es útil si utiliza Less en otro lugar al lado de las indicaciones de 
comandos shell. 

Aprovechando las ventajas de la flexibilidad, puede tener la indicación que desea 
cuando quiera. 


Nethack 


Aunque una partida de ajedrez puede ser relajante de cuando en cuando, algunas 
veces cortar y golpear puede ser mejor. Nethack es la puerta de GNU en la incursion en 
los juegos de fantasia. 

El objetivo de Nethack es (aparte de la exterminación de los habitantes de las caver- 
nas que tratan de exterminarle a usted) que encuentre el Amuleto de Yendor y regrese 
a la superficie. 

Es un juego en el diseño similar a Dragones y Mazmorras. Cada carácter tiene seis 
características primarias: fuerza, inteligencia, sabiduría, destreza, constitución y caris- 
ma. La fuerza relativa de cada característica le ayuda a definir qué habilidades posee el 
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carácter. También según la característica, puede elegir qué clase de carácter toma par- 
te en el juego. La elección puede ser: arqueólogos, bárbaros, hombres de las cavernas 
(mujeres), genios, curanderos, caballeros, sacerdotes (sacerdotisas), pillos, samurais, 
turistas, walkirias y bizarros. 

La versión básica de Nethack está basada en curses y usa los caracteres estándar 
de presentación para simbolizar pasillos, habitaciones y malos como en la figura 42.4. 

Para encontrar el Amuleto su carácter debe descender 20 niveles. Mientras que al- 
gunos niveles son parecidos al de la figura 42.4, otros contienen tareas especiales. Si 
siente claustrofobia puede subir a la superficie a comprar más suministros y obtener in- 
formación que le ayudará en su gesta. 


Р ЖИ 
PELLIT 
| Er l. # 
|...1# 1. IE: 
.SBHHSSSSHSEH....|H  H—-...| # 
= ###|>.%|# #----- 
# -.---# ## 
ВЕЕ HHHHHSHH # 
# # # # 
# HER HHH # 
8 # # # 
| S88 HB E 
TER. Bend я $ 
PPP 1 o= ==. # 
--------------- ПЕРУУ Г: 
OPERE EJ 
los... 1% 
Wilson the Aspirant St:11 Dx:8 Co:15 In:11 Wi:18 Ch:12 Lawful 
Dlvl:1 $:56 HP:25(25) Pw:11(11) АС:4 Exp:2 


Figura 42.4. Comienzo de un juego de Nethack. 


Perl 


Es un lenguaje intérprete, similar en muchos aspectos a Gawk y a sed. Perl tam- 
bién contiene una funcionalidad de lenguaje tipo C. Podra reconocer algunos elementos 
de la programacion shell. 

Perl se diseñó para cubrir el vacío entre escribir programas C hechos y derechos 
y escribir literales complejos shell. 

Al igual que Gawk, Perl está más adecuado para trabajar con archivos de texto ASCII. 
A diferencia de Gawk, Perl tienen mayor cantidad de funciones predefinidas, como son 
las siguientes: 


5 Manejo de archivos, como open, close y unlink (que es una palabra usada por 
C para indicar la eliminación de un archivo). 
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SJ Posibilidad de ejecutar un programa desde el interior de un programa Perl (parecido 
a los literales shell). 


21 Búsqueda y sustitución (como sed). 


Al igual que Gawk, Perl tiene un excelente sistema de comparación de patrones y 
proceso de archivos. 

Ya que Perl es un programa que reconoce su historia (o quizá en un intento de auto 
marketing descarado pero útil), el paquete contiene dos archivos ejecutables que le per- 
miten convertir programas a lenguaje Perl. Estos programas son a2p y s2p, que convier- 
ten programas Awk (y Gawk) y sed Perl. 

Perl contiene cierta funcionalidad muy similar a sed, otra utilidad que está incluida 
en la mayoría de las versiones de UNIX. La funcionalidad básica de sed queda tipificada 
en la siguiente secuencia: 


s/search pattern/replacement pattern/ 


Este patrón, muy simple, busca en el texto el patrón y si lo encuentra, lo reemplaza 
por el patrón de sustitución. Cuando se combina con la potencia de las expresiones 
regulares y la capacidad de aplicar la búsqueda y sustitución globalmente en un archivo, 
encontrará que sed es una herramienta potente y un añadido lógico a las herramientas 
de búsqueda en archivos y manejo de texto usado por Perl. 

Otra parte importante de la funcionalidad de Perl recuerda a shell. A primera vista, 
el shell no parece hacer mucho, excepto dejarle ejecutar herramientas como Perl. Shell, 
entre otras cosas, mantiene un seguimiento de dónde está usted, dónde buscar las he- 
rramientas e incluso quién es usted. 

Perl también lo hace. Desde el interior de un literal Perl puede modificar las varia- 
bles de entorno de la misma forma que lo haría desde shell. Puede mantener una traza 
del uso efectivo de la ID de usuario a través del uso de algunas llamadas de función de 
manera similar a como lo hacen los programas C. Esto hace a Perl ideal para llevar a 
cabo tareas de seguridad, como el mantenimiento de archivos de contraseñas. De he- 
cho, Perl es frecuentemente la herramienta elegida por muchos administradores de sis- 
temas. En contra de la creencia popular, los administradores de sistema usan Perl debido 
a su funcionalidad, no porque les guste aprender todo nuevo lenguaje de programación 
que aparece. Bueno, quizá eso también, pero es útil. 

Muchos administradores de sistema usan Perl para las tareas más repetitivas que 
requieren privilegios root. La capacidad de Perl de controlar el entorno en ejecución 
(como definir rutas de acceso búsqueda a directorios conocidos y de confianza) hace 
que sea muy difícil de alterar el literal antes de su ejecución (como sustituir un archivo 
ejecutable que envía información restringida al pícaro). Perl también puede atrapar se- 
ñales de forma que el literal no puede ser interrumpido y usurpados sus permisos. Man- 
teniendo los privilegios root fuera de la mano de los pícaros (y de cualquier otra persona), 
para la mayoría de los administradores de sistemas, está por encima de aprender nue- 
vos lenguajes de programación. 
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TeX 


Es un formateador de documentos que lee un archivo de texto que contiene el texto 
y la información de cómo se le debe dar el formato. Produce un archivo de salida inde- 
pendiente del dispositivo (llamado comúnmente archivo DVI), que es un archivo binario 
que se puede ejecutar en un procesador que produzca la salida deseada, como PostScript 
o cualquier otro. 

Como Groff, TeX espera que el archivo de entrada contenga todos los comandos de 
formato necesarios en el momento en el que los llama. A diferencia de Groff, TeX tiene 
una interfaz rudimentaria para el proceso mientras trabaja con el archivo, antes de crear 
el archivo de salida. Esto le proporciona gran flexibilidad. 

Varios sistemas de dar formato han explotado esta característica, el más conocido es 
LaTeX, que es una adición de TeX que incluye varias macros para dar formato a docu- 
mentos. Esta característica es similar a la dependencia de Emacs con programas Lisp 
para la definición de funcionalidad. Esta flexibilidad es la fuente de grandes estudios, 
que abarcan tres libros diferentes sobre cómo describir, usar y extraer lo mejor de TeX. 

El paquete TeX también incluye un programa para compilar sus propias macros, 
que le dan al usuario la posibilidad de definir macros estándar para ser usadas en docu- 
mentación, memorandos y en cualquier documento. 

Cuando arranca por primera vez, TeX pide el archivo a procesar (si no se indicó en 
la línea de comando). Una vez que lo tiene, puede especificar cómo será el formato e 
incluso hacer modificaciones en el propio documento. (Las modificaciones aparecen en 
la salida, la fuente permanece invariable.) La mayoría de los comandos van a continua- 
ción de un carácter de control, de forma que siempre está en modo entrada, parecido 
a Emacs. Siempre que escriba algo sin un carácter de control, está editando la salida 
del archivo. También puede llamar a su editor favorito para editar dentro de TeX de for- 
ma que realmente esté trabajando con el archivo de entrada y guarde las modificacio- 
nes en él. 

Cuando termine de editar lo que necesite, TeX se ejecuta y produce el archivo DVI. 
También produce un archivo de registro, en el que registra toda transacción hecha mien- 
tras TeX estaba trabajando con el archivo. 

Como con casi todas las herramientas de GNU, lo puede personalizar. El entorno 
en el que trabaja TeX depende fuertemente de los archivos de soporte (como archivos 
de macros, definición de tipos de letra, etc.). TeX acepta varias variables de entorno que 
pueden suprimir las predeterminadas. Por ejemplo, puede definir un editor de texto que 
debe usar TeX cuando active la opción de edición. 

Otras herramientas de GNU pueden también usar documentos formateados con 
TeX. El programa Info es capaz de leer los comandos y ejecutar un sistema de pantalla 
de texto. Info puede utilizar cualquier jerarquía en el documento para crear una interfaz 
basada en menús, de manera que pueda leer el documento y mandarlo hacia delante 
о hacia atrás con poco más que la pulsación de una tecla. El programa Info es un mag- 
nifico modo de presentar información en pantalla. 


A. Contenido 
del CD-ROM 


El contenido del CD-ROM que acompaña a este libro es copyright (C) 1998 de Red 
Hat Software, Icn. Por favor, revise las condiciones específicas de uso y distribución en 
cada paquete. 

Red Hat y RPM son marcas registradas de Red Hat Software, Inc. 


ORGANIZACIÓN de diRECTORIOS 


El CD-ROM que acompaña a este libro se organiza del siguiente modo: 


/mnt/redhat 
|----> RedHat 
|----> RPMS -- paquetes binarios 
|----> base -- pequeños archivos de configuración del sistema 
|----> instimage -- imágenes de la instalación 
|----> images -- imagenes de inicio 
|----> dosutils -- utilidades de instalación para DOS 
|----> doc -- FAQs y demas consultas 
|----> misc -- fuentes e instalaciones 
|----> COPYING -- información de copyright 
|----> LEAME -- este archivo 


|----> RPM-PGP-KEY -- PGP para paquetes de Red Hat 
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Si está utilizando una réplica hacia una partición o un volumen NFS, necesitará 
tener todo bajo RedHat, además de los discos-copia de las imágenes necesarias para 
su sistema. 


Instalación 


Existen dos copias boot distintas para iniciar su sistema; necesitará una para iniciar 
su sistema en la instalación Red Hat y el proceso de actualización. 

Para el caso de instalaciones de CD-ROM y disco duro, utilice el archivo boot.img 
(la mayoría de los paquetes red Hat ya incluyen este disquete; ¡sólo tiene que ininciar 
el sistema con este disquete!). 

Las instalaciones NFS, ftp y http requieren el disquete bootnet.img, disponible en el 
directorio Images. Además, las instalaciones que requieren un adaptador PCMCIA (como 
en caso de un CD-ROM PCMCIA o tarjetas de red) necesitan el disquete pcmcia.img. 

Si no recibe los disquetes necesarios con este producto, las copias de dichos dis- 
cos están en el directorio images. el programa rawrite del directorio dosutils o la "dd" de 
cualquier sistema Unix pueden utilizarse para transferir la imagen (la copia) a disquetes. 
Una vez tenga los disquetes, inserte el disco de inicio y encienda su máquina. 


$оровтЕ 


Si tiene acceso a la Web, vaya a la página http://www.redhat.com. Especialmente, 
puede acceder a nuestras listas de correo desde 


http: //www.redhat.com/mailing-lists 


Si no tiene acceso a la Web, todavía puede suscribirse a la lista de correo principal. 
Para suscribirse, envíe un correo a 

hedwig-list-request 9 redhat.com con la palabra "subscribe" en el campo Asunto. 
No es necesario que rellene el cuerpo del mensaje. 


Manual de Red Har Linux 


Si no recibió la documentación con este producto, puede solicitar el manual a Red 
Hat Software en: 


e mail: info 9 redhat.com 
PIP: ftp://ftp.redhat.com 
WWW: http://www.redhat.com 
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Versión de Red Har Linux propocionada en el CD 


Por cuestiones de espacio, ciertos componentes de Red Hat Linux no están dispo- 
nibles en la edición de este libro. A continuación se muestra una lista con los componen- 
tes eliminados: 


tetex TeX document formatting system 

PostgreSQL database system 

XFree86 ISO8859-2, ISO8859-9, and Cyrillic fonts 

Red Hat Linux 5.2 compatibility development environment 
installable HOWTO documentation packages 

on-line installation guide 

the dosemu DOS emulator 

1586 and i686 optimized kernel packages 

Alpha and SPARC specific source packages 

extra sound, background artwork, and graphics editing data 


Los componentes que no están presentes en el CD pueden descargarse del sitio 
Red Hat Software de Internet. 


Simbolos 


$*, 95 

$0, 95 

S{#*}, 95 

${#@}, 95 
${#пате[*]} and ${#name[@]}, 96 
${#пате}, 95 
${name##pattern}, 95 
${name#pattern}, 94 
${name%pattern}, 95 
${name+value}, 94 
${name-value}, 94 
${name:-value}, 93 
${name=value}, 94 
${name?value}, 94 
$(name[ ]}, 93 
$(name[9]), 93 
Ф{пате[п]), 92 
${name}, 92 

%start, 840 

%token, 840 
%union, 840 
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Arrays en C, 719-720 
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а fondo 


UNIX a fondo le proporciona todos los trucos y técnicas 
que necesita para convertirse en un experto de nivel superior. 
James C. Armstrong Jr. ofrece unos capítulos cortos 

y accesibles sobre las cuentas, los shell, la navegación 

por archivos, el tratamiento de redes y las comunicaciones, 
el desarrollo de software, la administración de sistemas 

y muchos más. Y le explica de forma clara cómo se conjuga 
todo esto. ' 

Descubrirá la forma de obtener, instalar, operar 

y mantener un sistema UNIX de altas prestaciones, 

y converi:rse en un experto. 
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* Libere el poder de UNIX. \ Edition. 

* Adquiera lo mejor de la potencia de 
Internet y la capacidad de comunicaciones 
de UNIX. 

* Optimice UNIX y configúrelo para obtener 
la máxima funcionalidad. 

* Gestione, haga copias de seguridad 
y guarde los archivos UNIX como 
un profesional. 

* Domine los requerimientos del hardware 
de UNIX y evite conflictos potenciales. 
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